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Vuonna 1982 nousi Pac-Man Fever- 
niminen single yhdysvaltalaiselle Billboard-listalle. 
TV-pelimaailma oli saanut ensimmäisen supersankarinsa. 
Kaksi vuotta aiemmin Namco oli julkaissut Pac-Manin, joka oli ensim- 
mäinen elävän päähenkilön omaava peli: siihen saakka oli peleissä voinut 


kontrolloida joko alieneita räi jä avaruusaluksia tai sitten kulmikkaita palikoita, 








joilla yritettiin osua eestaas po palloon. 70-luvun pelit olivatkin varsin abstrak- 


teja, mutta Pac-Man antoi peleill ettavat kasvot. 
Kun Shigeru Miyamoto kehitti ensimmäistä peliään Donkey Kong, antoi hän hah- 
moilleen erilaisia luonteenpiirteitä ja kirjoitti peliin jopa taustatarinan. Paria vuot- 

ta myöhemmin hän hioi pelin sankaria, kastoi tämän Marioksi ja pisti hänet 

sitten päärooliin peliin, joka asetti standardit kokonaiselle lajityypille 
ja on yhä kaikkien aikojen myydyin videopeli. Mariosta tuli 
synonyymi pelisankarin käsitteelle ja hän sai symbolisoi- o 
da kokonaista alakulttuuria. Supersankareita 

Siitä lähtien ovat käytännössä kaikki pelivalmistajat 

yrittäneet luoda omia peli-ikoneitaan. Sadoista pelien sankareista vain 


- harvat ovat kestäneet vuosien saatossa tai päässeet lähellekään sitä asemaa, 


SUPER POWER 


mikä Nintendon supertähdellä yhä on. Pleikkarisukupolvi sai pitkään samaistua 
nopeisiin autoihin, futuristisiin aluksiin ja väkivaltaisiin muskelimiehiin. 
Mutta sitten saapui vastustamaton Lara Croft, Crash Bandicootista kehittyi pleikkarin tasohyp- 
pelymaskotti, Cloudista tuli ensimmäinen Japanin ulkopuolella hyväksytty roolipelihahmo ja yli 
nelikymppisestä Solid Snakesta teini-idoli. Ryulla on ollut päärooli melkein yhtä monessa 
pelissä kuin Mariolla ja Ocarina of Timen ansiosta Link on uuden seikkailijasukupol- 
ven esikuva. Myöhemmin tänä vuonna tulevat Pac-man, Donkey Kong ja Sonic 
jokainen tekemään comebackin uusissa kolmiulotteisissa peleissään. 
Silti ja juuri siksi on vain kymmenen hahmoa, joista 
kirjoitamme tässä lehdessä ilmestyvässä pelisankari/ 
supertähtiartikkelissamme. 
Topi 


KILPAILUASIAA! 


Super Powerin toukokuun numerossa julistetun kilpailun voitti ja C2000:n 
lahjoittaman A4: Ridge Racer Type 4 -keräilyboksin sai omakseen Miika Ukkonen 
Tampereelta. Onnea ja menestystä! 

Aiemmin keväällä julistetun arvonnan pääpalkinnon, oman maun mukaan koristellun 
PlayStationin voitti Markku Pyykkö Vihtavuorelta. Pleikkariaiheiset yllätyspaketit 


lähtevät seuraaville onnekkaille: 

Jesse Ekström, Vantaa, Mika Sormunen, Polvijärvi, Katja Pentikäinen, Lappeenranta, 
Joona Kokkonen, Kuopio, Antero Kangasluoma, Kaarina, Tommi Ahtola, Helsinki, 
Hinni Passi, Paimio, Samuli Lempiäinen, Askainen, Niko Engman, Hämeenlinna, 
Joonas Halme, Imatra ja Esko Suomi, Helsinki. Onnittelut kaikille! 


Ja uusi kilpailu löytyy tämän lehden uumenista... 
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SATTYSIS 





Aurinko paistaa, linnut laulaa, possut röhkii ja 
kirjeitä tulvii postilaatikkoon niin ettei loppua 
näy. Ikuisen Sega-fanin vuodatus (SuPo 5/99) 
sai useammassakin kodissa kynät sauhua- 
maan melkein liekkeihin asti. Palstatilan ol- 
lessa kovin nirkoinen toimitus katsoi par- 
haaksi julkaista vain parhaita paloja runsaslu- 
kuisista Sega-fanille osoitetuista kirjeistä. Pi- 
täisiköhän muuten lehteemme perustaa ns. 
tappelupalsta (tai kokonaan uusi lehti), joka 
olisi tarkoitettu pelikonsolien kehumiseen ja 
haukkumiseen, aineistoa ainakin olisi riittä- 
miin? 


Vai pleikkaripellet, kato vähän ittees Sega-fani. 
Jos ei ”viekää museoon” kelpaa, niin käykö vaih- 
takaa pleikkariin! 


Ikuinen Playstation-fani 


”Oletteko kateellisia?” vastaus: Emme ole. Kun 
PL2 tulee, taitaa mennä pupu pöksyyn. 


T: Tuntematon 


Hmm... Että Tekken 3:ssa huono grafiikka eikä 
haastetta? Onko mieleesi tullut vaikka hankkia 
VÄRItelkkari ja pelikaveriksi joku muu kuin pik- 
kusisko? Toivottavasti et ole ainakaan vielä myy- 
nyt MegaDriveäsi, sillä se on tällä hetkellä paras 
Sega-konsolisi. 


T: DJ PeNadoliNO 


Sinä Segapelle joka haukuit pleikkaria, aina 
pleikkari kaikki SEGAT ja muut voittaa!!! Ja odo- 
tas kun PL2 ilmestyy, sitten voi Dreamcast ho- 
mehtua kaatopaikalla!! Ja olis parempi kun meni- 
sit ja räjäyttäisit ne typerät Segat ja Nintendot!!! 


T. Pleikkari fani 


Saturnin saa haudata syvälle vaikka sinne, mutta 
museoihin se on liian surkeaa kamaa. N64 on 
suolesta vaikka omistankin Pleikkarin ja N64:n. 
Muuten, mä aion räjäyttää N64:ni uudestavuo- 
desta jääneillä raketeillani! 


T: The Sony Man 


Tosiaankin, kommentteja kirposi jos jonkin- 
moisia. Tuonnempana haukutaankin taas 
vaihteeksi Sonya, mutta katsotaanpa välillä 
ns. normaalejakin kirjeitä. 


SuPo 


Hei! 


Lehtenne on parantunut roimasti sitten viime 
vuoden. RPG-palsta on tullut takaisin, samoin 
Anime express. Bittipoppia ja retro ovat myös ki- 
voja lisäyksiä. Julisteita lisää, kunhan ne on hyvin 


Super Powerin lukijakirjeet ihastuttavat ja vihastuttavat. 

Peleihin liittyviä kirjeitänne odotamme osoitteessa: 

Super Power/Lukijakirjeet, Egmont Kustannus Oy Ab, 

PL 317, 33101 Tampere ja superpower&egmont-kustannus.fi 


tehty, toisinkuin Resident Evil -juliste viime kesäl- 
lä. Eihän sitä kehdannut edes pitää seinällä! 

Onhan Zelda 64 hyvä peli, muttei kuiten- 
kaan 100 pojon arvoinen. Tietenkin koska se on 
Nintendon peli... Parasite Eve oli kyllä aika petty- 
mys. Ei todellakaan hintansa arvoinen. Muuten- 
kin arvostelette pelejä aivan liian ylenevästi, 
yleensä pelkän tekijän mukaan. Hyvä esimerkki 
on Sguare ja Nintendo. Sama menee arvostelu- 
systeemiin. Esimerkiksi jos peli on huono, mutta 
siinä on hyvä grafiikka tai musiikki, niille aina lät- 
käistään huonot pisteet myös sille osastolle. 
Arvostelijat ottavat myös selviä suosikkeja, kuten 
Topi, jolle Sguare on kaikki kaikessa. Kilpailuja 
voisi olla enemmän, kunhan ette enää ikinä tee 
piirustuskilpailuja. Piirustukset olivat aivan hirvei- 
tä! 


JV 


Kiitokset kommenteistasi! Varsinkin kohta 
”Lehtenne on parantunut...” lämmitti sydäntä. 
Vai piirustukset hirveitä, meidän piirustuskil- 
pailukoordinaattorimme ei ollut aivan samaa 
mieltä. No hän toimiikin nykyään aivan muissa 
tehtävissä, nimittäin värityskilpailukoordinaat- 
torina. Mitä tulee yleneviin peliarvosteluihin 
niin täytyy vain todeta että arvostelijatkin ovat 
vain ihmisiä. Huomasitko muuten, että viime 
lehdessä (6/99) Topi antoi 91 pistettä pelille 
jolla ei ole mitään tekemistä Sguaren eikä 
Nintendon kanssa!? 

SuPo 


Terve! 


Nintendoon Kyllästyneelle (ehkä)! Netissä on 
osoitteessa http://www.geocities.com/Televi- 
sionCity/Lot/1234/lapzelda.htm valmistumassa 
Zelda 64:n opas, joka on suomenkielinen. Sivuilla 
on myös muuta Nintendo asiaa yms. 

Pari kysymystä Supolle!! 

1. Mistä saisi tietää mitä pelejä ilmestyy lähiaikoi- 
na? 

2. Millä te otatte peleistä kuvia? 

3. Koska N2000 julkaistaan? 


Monet kiitokset osoitteesta sillä niin moni 
muukin (esim. MissZelda) on kysynyt alati 
kinkkiseen Zeldaan suomenkielisiä ohjeita. 
Nyt ei muuta kuin laudat esiin ja surffaamaan! 
ja sitten vastauksiin: 
1. Alan lehdistä kuten SuPosta ja internetistä 
esim. pelivalmistajien ja maahantuojien koti- 
sivuilta. 
2. Ystävälliset pelivalmistajat lähettelevät 
meille ns. pressi-CD:itä, joissa on kuvia ja jut- 
tuja pian ilmestyvistä peleistä. 
3. 2000-luvulla 

SuPo 


Ihanaa! 


Final Fantasy V! Viimeinkin! Olen onnellinen! 
Muuten mitä tarkoittaa , että Legend of Mana 
on/sisältää/tuottaa julmaa huvia (kansi kesäkuu 
99)? 


VII be Sguare! 


No tietenkin verta, suolenpätkiä ja lihamyllyjä, 
mitäs muuta? Seuraavaksi jotain aivan muuta. 
Nimittäin jälleen lentävi leka kohti Sonya. Pla- 
ystationin omistajat vaviskaa!? 

SuPo 


Sony pilasi kaiken! 


En tiedä muista, mutta ainakin minulta on hävin- 
nyt innostus koko TV-pelien maailmaan sen jäl- 
keen, kun Sony tuli tunteettomasti mylläämään 
Nintendon ja Segan hyväntahtoisen kamppailun 
isoilla rahoillaan ja maineellaan. Kaikki se vanha 
taika on hävinnyt. Eikä sitä voi enää saada takai- 
sin. Sony on jo nyt mennyt liian pitkälle, mutta se 
on jo käsittämätöntä, miten se yrittää tehdä uu- 
desta koneestaan puolijumalan mainonnalla ja 
rahalla, mutta minä en siihen sorru. 


T: Tippa silmässä 


Vastustakaa Sonya! 


En voi muuta kuin valittaa tavasta, jolla Sony yrit- 
tää PL2:lla suuruudenhulluudessaan omia video- 
pelikonsolimarkkinat. Ongelma on se, että vaikka 
Sonyn uusi loota näyttää paperilla vaikuttavalta, 
sen ominaisuudet eivät varmasti ole näin hyvät, 
kun se saapuu kaupan hyllylle. PC-valmistajat 
puhuvat sellaista, että tällaisin teknisin tiedoin to- 
teutettu kone syttyy palamaan tai räjähtää. Sony 
myös tietää tämän, mutta ei sillä ole heille väliä 
onko lopullisessa koneessa Emotion Engine vai 
ei, sillä he haluavat vain tuhota N2000:n ja 
Dreamcastin. Mielestäni kaikkien tulisi odottaa 
Nintendon uutta laitteistoa, sillä nyt he ovat siir- 
tyneet käyttämään DVD:tä ja ovat yhteistyössä 
IBM:n kanssa, joka tuottaa Nintendolle 400 
MHzi:in kupariprosessoreja uuteen DVD-laittee- 
seen. Tai sitten ostakaa Dreamcast. Vastustakaa 
SONYA! 


T: Nobody 
Hyvä Linssivetinen ja eikukaan, kilpailu on ko- 
vaa ja veristä ja se koskee myös konsolimaa- 
ilmaa. Mielipiteet on mielipiteitä ja aurinko 
paistaa joten taidanpa lähteä maalaamaan ai- 
taa. 
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H RIDGE RACER 64 
ON VIIMEIN TULOSSA 


UUTISET 











JO KOLME VUOTTA SITTEN oi; päivänselvää, että 


Namcon Ridge Racerista tulisi jossain vaiheessa Nintendo 64- 


versio ja huhu kertoi, että kaappipeli Rave Raceria konvertoitiin 
kovaa vauhtia. Sitten tulikin varsin hiljaista, Namco julkaisi 
kuusnepalle vielä baseballpelin ja vaihtoi sitten puheenaihetta 
sekä formaattia. 


No nyt on Nintendo joka tapauksessa luvannut, että Ridge 
Racer 64 on tuloillaan. Peliä kehitellään USAssa ja se ilmestyy 
ennen vuoden loppua. Tarina ei vielä kerro, josko pelistä tulee 
jatkoa R4: Ridge Racer Type 4:lle, se on vanhan pelin käännös 
vai onko kyseessä sitten kuitenkin aivan uusi peli.... 
8 E SUPER POWER 






















DREAMCAST POHJOLAN PERUKOILLE 


Dreamcastin Euroopan julkaisupäivää 
on rukattu aiemmin ilmoitetusta pa- 


on 23. syyskuuta. Varmaa ei tosin ole, 
löytyykö konetta Suomen kaupois- 


lä, ja jouluakin on veikkailtu varmem- 
maksi ajankohdaksi Dreamcastin suo- 
meentumiselle. Suomen hinnoista- 
kaan ei vielä ole täyttä varmuutta, 
mutta osviittaa antaa se, että Iso-Bri- 
tanniassa vekotin tulee maksamaan 
199 puntaa, joka finskimarkoissa on n. 1 600 markkaa... 


Yhtä aikaa Dreamcastin kanssa näkevät päivänvalon kymmenet pelit, joista Sonic 
Adventure, Virtua Fighter 3tb ja Metropolis Street Racer lienevät tunnetuimmat ni- 
mikkeet. Joulumarkkinoille ilmaantuu lisäksi 20 muutakin peliä, kuten Sega Rally 
2, House of the Dead 2 ja Soul Calibur vain muutaman mainitaksemme. 


UUTTA TEKKENIÄ KOEAJETAAN 


amco on ryhtynyt 

kaikessa hiljaisuu- 
dessa testaamaan tulevaa 
kaappipeliään Tekken Tag 
Tournament siellä täällä 
maailmalla. Peliä on ase- 
tettu valikoituihin peli- 
halleihin Yhdysvalloissa 
ja Japanissa vailla sen 
suurempaa hälyä, mutta 
fanit ovat päässeet no- 
peasti jyvälle ja alkaneet 
toitotella uutisista netit- 
se. 

Peli ei ole uusi osa sar- 
jaan, vaan sitä kuvaillaan 
lähinnä kunnon päivityk- 
seksi Tekken 3:sta, johon 
on napattu hahmoja pe- 
lisarjan kakkososasta. Ai- 
van uutta pelissä sensi- 
jaan on viides nappula, 
joka mahdollistaa pelaa- 
jan vaihtaa lennossa hah- 
monsa toiseen. Ideahan 
on — suoraan napattu 
Capcomin kaappipeleistä. 

Tekken Tag Tourna- 
ment -pelissä on yhteensä * 
32 pelattavaa hahmoa, 
kuten Paul, Jin, Jun, Ba- 
ek, Michelle ja Yoshimit- 
su. Jokainen hahmo on 
luonnollisesti kehittynyt 
entisestään ja omaa uusia 
hyökkäyksiä sekä ilkeitä 
kombinaatioita. 
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Halvempi väri- 
Game Boy 
Valmistettuaan Game 
Boy Coloria miltei 8 
miljoonaa kipaletta, 
laskee Nintendo nyt 
konsolin hintaa Japa- 
nissa 8 900 jenistä 6 
800:aan, mikä suo- 
meksi on noin 400 
markasta 300:aan. 
Ajan myötä selviää, 
kuinka hinnantiputuk- 
set tuntuvat USAn ja 
Euroopan markkinoil- 


Eidos kesyttää 
Radical Designin 
Radical Design koostuu nuo- 
rina kapinallisina itseään pi- 
tävästä joukosta, joka häipyi 
Rarelta noin vuosi sitten. 
Useat uuden pelifinman muo- 
dostaneista häiskistä olivat 
mukana tekemässä Golde- 
neye 007-peliä. 

Eidos on nyt tehnyt lafkan 
kanssa sopimuksen, jonka 
mukaan Radical Design ke- 
hittelee tästä lähin pelejä Ei- 
dokselle. Kumpikaan yhtiö ei 
kommentoi kuinka monesta 
pelistä itse asiassa on kyse, 
mutta David Doak Radical 
Designista kertoo mielellään, 
miksi juuri Eidos valittiin. 

— Valinta tehdä yhteistyö- 
tä Eidoksen kanssa oli help- 
po: firma on ollut pystyssä 
kauan, sen meriittilista on 
huikea ja he tietävät minne 
ala on menossa. 





HIDEO 
UNELMOI 


Hipto Kojima, tuo mies Metal Gear Solidin takaa, 
on aloittanut ensimmäisen Dreamcast-tuotanton- 
sa... öh, tuottamisen. Pelin laatua ja tyyppiä hän ei 
suostu vielä paljastamaan, saati sitten kommen- 
toimaan josko kyseessä olisi jatko-osa Metal Gear 
viime syksynä Tokiossa, tämä kertoi olevansa kiin- 
nostunut Dreamcastin nettipotentiaalista. 

— Verkkopelit ja ne mahdollistava tekniikka 
ovat hyvin mielenkiintoisia. Tavalliset pelit ovat 
suljettuine maailmoineen ja vain keskenään kom- 
munikoivine hahmoineen jo valmiita, mutta net- 
tipelit luovat aivan uusia mahdollisuuksia... 











CAPCOM HAASTAA SNK:N 


M arvel vs. Capcom oli vasta alkua. Nyt Capcomin suositut nyrkkisankarit haastavat kaikki SNK:n vuo- 
sien saatossa luomat hahmot taistoon. Pelissä SNK vs. Capcom — joka julkaistaan ensin Neo Geo 
Pocketille ja myöhemmin Dreamcastille — saavat Ryu, Ken Mega Man ja Strider mahdollisuuden ottaa mat- 
sia enemmän tai vähemmän tunnettuja mäiskintäsankareita vastaan. Hahmoja löytyy SNK:n pelisar- 
joista Samurai Shodown, Art of Fighting, Fatal Fury ja King of Fighters. Koska SNK ja Capcom asettavat yhä 
pikselit polygonien edelle, tulee SNK vs. Capcom -pelistä yksi (toistaiseksi?) harvoista kaksiulotteisista 
Dreamcast-peleistä. 


> JYRSIJÄÄ PUKKAA 


Nintendo on solminut Disney Interactiven kanssa erityisen 
sopimuksen, joka tuo lukuisia Disney-pelejä Nintendo 64- 
ja Game Boy Color-konsoleille. Nintendon tärkein yhteis- 
työkumppani Rare hoitaa likaisen ohjelmointityön tuottaen 
kolmiulotteisen Mikki Hiiri-seikkailupelin kuusnepalle ja 
samantyylisen seikkailun Game Boy Colorille. Lisäksi suun- 
nitelmissa on Disneyn jättimäiseen maailmaan perustuva 
kilpa-ajopeli Nintendo 64:lle ja Mikki-ralli Game Boy Colorille. 


- Raren hämmästyttävä kyky luoda interaktiivista taikaa yhdistetään Mikin usko- 
mattomaan suosioon, kommentoi Nintendo of American Howard Lincoln ylpeä- 
nä. 
Pelit tullaan luultavimmin julkaisemaan sopivasti joulumarkkinoille vuosina 
1999, 2000 ja 2001. 
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MORTAL KOMBAT KAJASTAA 


Ed Boon ei ole ajatellut luopuvansa maailmankuulusta 
pelikonseptistaan aivan lähiaikoina. Äskettäin hän informoi 
kiinnostuneita nettisaitillaan tulevasta uudesta Mortal 
Kombat -pelistä Dreamcastille. Mortal Kombat Gold kehi- 
tetään erityisesti Segan uudelle konsolille ja se tulee Ed 
Boonin mukaan sisältämään hahmoja, jotka koostuvat 
3 000 polygonista, liukuvat 60 kuvan sekuntivauhdilla ja ve- 
tävät vertoja parhaille tietokoneanimaatioille. Cyraxista 
Boon ei ole pukahtanut halaistua sanaa, mutta voimme 
vain toivoa iloista jälleennäkemistä Mortal Kombat 








Goldissa. 





RAYMAN 
TELKKARIIN 


R skaainen tasohyppelysankari Rayman on 
ensimmäisen 3DO-seikkailunsa ottanut paik- 
kansa pelisankareiden joukossa. Lähiaikoina otus 
saa myös oman, täysin kolmiulotteisen TV-sar- 
jansa. Tuotannon takana luuraavat pelitalo Ubi 
Soft ja animaatioistaan maailmankuulu Kanadan 
TV. 

Apuna häärää myös Transformers ja Teenage 
Mutant Ninja Turtles -animaatioprojekteissa ka- 
raistunut Vanessa Coffey. 

Raymanin pilottimaistiaisia esiteltiin jo vuo- 
den alun Milia-messuilla hyvällä menestyksellä. 
Tuotannossa on 13 jaksoa, mutta telkkariin ne 
ehtivät aikaisintaan ensi vuosituhannen alussa... 





VEETI JA KUMPPANIT 


USKOMATONTA, VEETI! 
SRI EN TODELLAKAAN OLE HKI n 
TIENNYT, ETTÄ SIKSEEN JA 
SUOLAPÄHKINÖITÄ VOI PIHALLE! 
/STUTTAA! 


OLIHAN TUO NYT 
VAHAN JULMAA PILAA, 
MUTTA KUN HALUSIN 
PELATA TATA PELIÄ 
RAUMASSA. 





www .egmont-kustannus.fi 
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PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA Capcom 
VALMISTAJA Capcom 
LUONNE Seikkailu 


Capcomin sisäiset suunnit- 
telutiimit puurtavat hiki ha- 
tussa. Kauhuseikkailu toi- 
sensa jälkeen ilmestyy hui- 
maa vauhtia. Olisi kohtalo- 
kas erehdys kuvitella, ettei- 
vät elävät kuolleet enää jär- 
jestäisi verisiä kekkereitä 
PlayStationilla. Resident 
Evil: Nemesiksen aika koit- 
taa vielä tämän vuositu- 
hannen puolella. 

Oli varsinainen neronleimaus 
tiedottaa uudesta suurpelistä 
aivan E3-messujen kynnyk- 


PELIKONE ———— Nintendo 64/ 

PlayStation 
JULKAISIJA Acclaim 
VALMISTAJA — Probe 
LUONNE — Räiskintä 


Turokin tavoin Armorines juon- 
taa juurensa Acclaimin monista 
sarjislisensseistä. Tulevaisuuden 
maailmassa titaanipanssaroitu- 
jen merisotilaiden täytyy suojella 
Äiti Maata kaikkien aikojen suu- 
rimmalta uhalta. Avaruushyön- 
teiset ovat laskeutuneet - mahat 
kurnien. 


Räiskintäpelit ovat — eittämättä 
Acclaimin ja sen käskyläisten Igua- 
nan ja Proben ominta alaa. Toki 
vuosien varrella on tullut tehtyä pa- 
ri mokaakin, mutta Turok-pelit ovat 
ikimuistoisia, ja Forsaken oli aina- 
kin tekniikkansa puolesta todella 
vaikuttava kokemus. Nyt Probe on 
saanut luvan käyttää ja kehitellä 
Iguanan Turok 2 -moottoria uudessa 
räiskintäseikkailussaan Armorine- 
sissa. Pelin Nintendo 64 -versioon 





sopii Expansion Pak, ja peli on sekä 
kauniimpi että rohkeampi kuin Tu- 
rok 2: Seeds of Evil. Eikä käy kiel- 
täminen, että Armorinesissa design 
on rahtun verran rankempaa kuin 
kummassakaan Turok-pelissä. Val- 
tavat hämähäkkimäiset viholliset, 
orgaaniset kentät ja raskaat aseet 
ovat vain murto-osa tulevasta tuli- 
tusilottelusta. 

Probe panostaa nimenomaan mo- 
ninpeluumahdollisuuteen. Kum- 
massakin Armorinesin versiossa 
useampi räiskijä pystyy pelaamaan 
samanaikaisesti, joko yhdessä tai 
toisiaan vastaan. 

Ei ole epäilystäkään, etteikö 
Acclaim olisi puuhaamassa uutta 
vallankumousta —räiskintäpelien 
kentällä. Tähän asti nähdyn perus- 
teella Armorines ei tuottane petty- 
mystä kenellekään. 


sellä. Odotukset nousevat pilviin, 
ja kun yhtiön pivossa on eräs maa- 
ilman tunnetuimmista pelitavara- 
merkeistä, Resident Evil, tuskin mi- 
kään voi mennä pieleen. Lisäksi 
tuotannossa on neljä uutta sarjan 
peliä jokaiselle suurelle pelikonso- 
lille. Mainoshumu on huumaavaa, 
kuinkas muuten. 

Nemesis tapahtuu vuorokausi en- 
nen ja jälkeen Resident Evil 2:n. 
Sankarittarena on kukas muukaan 
kuin Jill Valentine, joka debytoi 
konsolilla jo ensimmäisessä pelis- 
sä vuonna 1996. Uuden pelin juo- 





nenkulku täyttää monia aikaisem- 
pien pelien jättämiä aukkoja. Ja vie 
pelaajansa tallaamaan Raccoon Ci- 
tyn zombien kansoittamia katuja. 
Älkää kuitenkaan peljätkö, vaan pi- 
täkää kiinni Super Poweristanne! 
Teknisessä mielessä Resident 
Evil: Nemesis tarjoaa enemmän yk- 
sityiskohtia taustoissa, tarkempia 
graafisia efektejä ja uutta hirviö- 
suunnittelua. Lisäksi Jill Valenti- 
nella on täysin uusi vaatekerta. 
Capcom on kuitenkin paljastanut 
suuntaavansa Resident Evil: Neme- 
siksen uskollisille vakiofaneille. 
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WUO SHT € eee 


Blizzard valmistelee Starcraftis- 
ta ainutlaatuista Nintendo 64 - 
käännöstä, ja samaan aikaan yh- 
tiön pahin kilpailija Westwood ja 
sen sopimuskumppani Looking 
Glass Studios puuhaavat ensim- 
mäistä kolmiulotteista versiota 
Command & Conguerista. 


Ryhmät GDI ja NOD ovat jälleen 
vastakkain, mutta tällä kertaa nii- 
den yhteenotto näyttää erilaiselta. 
Ensimmäistä kertaa Nintendo 64:llä 
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sä. 


Metal Gear Solidin nerokkuuteen 
peli ei yllä, mutta siitä huolimatta 
Syphon Filter houkuttelee. Sonyn 





nähdään todella suuri strategiapeli. 
Kyseistä strategiapeliä on kaiken li- 
säksi tähän mennessä ollut saata- 
vana ainoastaan CD-ROM -pohjai- 
sessa muodossa. 

Pääasiallisesti Command & 
Conguer 3D on suora käännös. Ero- 
na edeltäjiinsä Command & 
Conguer 3D koostuu polygoneista 
ja on siten nimensä mukaisesti kol- 
miulotteinen. Lisäksi Looking Glass 
Studios työstää yhä uudenlaista mo- 
ninpelimuotoa, jossa kummallakin 


Huipputeknistä 

vakoilua yhdis- 
tettynä terroris- 
miin, räjähtä- 
vään toimintaan 
ja rajuihin otteisiin - 
Studiosin Syphon Filter lipuu 
Metal Gear Solidin vanavedes- 


PELIKONE Nintendo 64 
JULKAISIJA — Nintendo 
VALMISTAJA Looking 

Glass Studios 
LUONNE Strategia 


omistama 989 Studios vie pelaajan 
maailmaan, jota terroristit uhkaa- 
vat tappavalla viruksella. Viruksen 
leviämisen voi estää ainoastaan sel- 
viämällä 46 kovapintaisesta tehtä- 


989 västä maailman joka kolkalla. 


989 Studios haluaa saada aikaan 
todella hyvän agenttipelin, ja niinpä 
yhtiö on liittänyt peliin koko joukon 
herkkupaloja. M-79 Grenade 
Launcher, Sniper Rifle ja Nightvi- 
sion Goggles ovat vakiokalustoa, ja 


pelaajalla on oma puoliskonsa sa- 
masta tv-ruudusta. Voimanpesä 
Expansion Pakin ansiosta kuvan te- 
rävyys ja vaihtumisnopeus eivät 
kärsi. 

Ylipäänsä ottaen pelissä on edel- 
leen tarkoituksena vallata maa- 
alueita, perustaa tukikohtia, muo- 
dostaa joukkoja ja hajottaa niitä. 
Mielikuvitusmineraali Tiberiumin 
loputtomalta tuntuva metsästys jat- 
kuu, keinoja kaihtamatta ja konso- 
lia säälimättä. 


Vaikka Capcom julkaisee 
Resident Evilin minikoos- 
sa, pelin viehätysvoima ei 
pienene pätkääkään. 


Resident Evilin kokoonpu- 
ristettu Game Boy -versio 
tarjoaa pari mehevää yllä- 
tystä. Äskettäin konver- 
toidussa pelissä on joukko 
täysin uusia hirviöitä, ja li- 
säksi pelissä on uusi tauko- 


PELIKONE 
JULKAISIJA ————————— Sony 
VALMISTAJA 
LUONNE 


PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
LUONNE 





PlayStation 


989 Studios 
Seikkailu 


mukana on myös kosolti huippu- 
teknisiä vempaimia, joita ilman yh- 
denkään James Bond -kopion atta- 
seasalkku ei ole täydellinen. 

Syphon Filter on eittämättä 989 
Studiosin varsinainen tulikaste. Pe- 
li on ollut tuotannossa runsaat kak- 
si vuotta, ja ulkomaiset arvostelut 
ovat ylittäneet kaikki odotukset. Su- 
per Power lausuu asiasta tietenkin 
oman mielipiteensä ennemmin tai 
myöhemmin. 





Game Boy 
Capcom 
Capcom 

Seikkailu 


toiminto, jonka ansiosta pelaaja voi 
keskeyttää ja tallettaa pelinsä mil- 
loin tahansa. 

Taustoissa ei ole yhtä paljon vä- 
rejä ja yksityiskohtia kuin mihin 
muiden konsoleiden zombintappa- 
jat ovat ehkä tottuneet, ja pikseli- 
pohjaiset hahmot ovat tietystikin 
kaksiulotteisia. Muutoin Game Boy 
-versio on suurin piirtein samanlai- 
nen kuin klassikkosarjan ensim- 
mäinen PlayStation-peli. 


LATIYWIISONNYNNI 
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Capcomin laboratorioiden uu- 
menissa muhii muutakin kuin Di- 
no Crisis ja Resident Evil: Ne- 
mesis. Pian julkaistaan samurai- 
seikkailupeli Onimusha: Demon 
Warrior; peli jonka nimi kannat- 
taa laittaa korvan taa. 


Capcom esitteli uuden toiminta- 
seikkailupelin Onimusha: Demon 
Warriorin vasta jonkun aikaa sit- 
ten. Lehdistötilaisuus oli silkkaa 
pröystäilyä: ensin Tokion filharmo- 





ninen orkesteri soitti pelin musiik- 
kia, ja sitten laajakuvaruudulta esi- 
tettiin pitkät pätkät videonauhaa. 
Pelin kivijalka on jo suurimmak- 
si osaksi valettu. Kehittelydivisioona 
Flagship, jota johtaa Capcomin Yos- 
hiki Okamoto, on ottanut käyttöön- 
sä Resident Evil 2 -moottorin saa- 
dakseen aikaan iskuvoimaisen pelin 
suhteellisen lyhyessä ajassa. Oni- 
musha: Demon Warriorissa ei kui- 
tenkaan ole zombeja, saati sitten 
dinosauruksia. Pelissä käydään pit- 








Capcomin kauhuseikkailua 
Resident Eviliä matkitaan jäl- 
leen. Tällä kertaa leikkiin ryh- 
tyy japanilainen pelitalo Jale- 
co. 


Heimdal on valtavan suuri len- 
tokoneiden tukialus, jossa paha- 
maineisilla on käskyvalta. Var- 
joissa väijyy epämuodostuneita 
zombeja ja muodottomia mör- 
köjä. Pelaaja kuuluu kaksihen- 
kiseen, miehestä ja naisesta 
koostuvaan tiimiin. 

Carrier on lähes valmis jo nyt, 
ja luultavasti se julkaistaan usei- 
ta kuukausia ennen Resident 
Evil: Code Veronicaa, jolloin Ja- 
leco saa etulyöntiaseman. Ja 
toistaiseksi tämänlaisista seik- 
kailupeleistä on pulaa 


PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA ————— Jaleco 
VALMISTAJA ———— Jaleco 


LUONNE ———— Seikkailu 





























Dreamcastilla. Kuiten- 
kaan vielä ei ole var- 
maa, tuleeko nimike 
milloinkaan edes Eu- 
rooppaan asti. 


PELIKONE 


JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
LUONNE —— Seikkailu 











PlayStation 
Capcom 
Flagship 







kiä taisteluita kiiltävillä samurai- 
miekoilla. 

Historialliset sisustukset ja vaat- 
teet ilahduttavat menneiden aiko- 
jen Japanista kiinnostuneita. 

Onimusha: Demon Warrior on 
lievästi sanottuna kunnon vastus- 
taja Konamin Samurai Legendsille 
taistelussa, jonka lopputuloksen ai- 
ka saa näyttää. 











PELIKONE PlayStation 
JULKAISIJA ——— Eidos 
VALMISTAJA ———————— TVigon 
LUONNE — Seikkailu 





Jos olisit koiranomistaja ja ket- 
tuuntunut jättifirman tekemisiin, 
tarttuisitko miekkaan, opetteli- 
sitko ninjutsua ja syöksyisitkö 
yhtiön päämajaan tekemään 
asiat selviksi? 


Saboteurin tarjoamassa tulevaisuu- 
dessa toimii jättisuuri yhtiö Gene 
Corporation. Yhtiön pääjehut ovat 
tappaneet Shin Lenagan isoisän ja 
kaapanneet hänen siskonsa. He 
ovat sanalla sanoen pahoja. Eikä 
Shin ole ollenkaan tyytyväinen ti- 
lanteeseen. Ratkaistakseen ongel- 
man hän päättää ottaa langat omiin 
käsiinsä. Toverina Shinilla on koi- 
ransa Shiro. 

Saboteur on todella suuri 3D- 
seikkailu, jossa perinteiset toiminta- 
ainekset sekoittuvat ajatustyöhön. 
Saumaton yhteistyö koiran kanssa 
on välttämätöntä pelin selvittämi- 
sen kannalta. Shiro pääsee livahta- 
maan mahdottomiltakin vaikutta- 
viin paikkoihin, ja se osaa auttaa 
Shiniä monen pulman ratkaisemi- 
sessa. 

Shin hallitsee yli 100 erilaista 
hyökkäystä, mikä on todella vai- 
kuttava määrä. Lisäksi hän osaa 
poimia vastustajiensa aseet, ja se 
on aina eduksi tämäntyyppisissä pe- 
leissä. 

Tomb Raider on edelleen Ei- 
dosin ainoa suurmenestys 
konsolimaailmassa, ja ottaen 
huomioon kuinka paljon ra- 
haa Ion Storm törsäsi Daika- 
tanan valmisteluihin, amerik- 
kalaisyritys tarvitsisi pika pi- 
kaa uuden menestyspelin. Eh- 
käpä Saboteur täyttää toiveet. 
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PELIKONE 
JULKAISIJA 





Dreamcast 
Tuntematon 


VALMISTAJA — Bizarre Creations 
LUONNE — Seikkailu 


Bizarre Creations on rustannut 
pelejä Psygnosikselle jo ammoi- 
sista ajoista alkaen. Usein tulok- 
sena on ollut kilpa-ajopelejä ja 
niiden eri versioita. Vaan tälläpä 
kertaa yhtiö yllättää karvojanos- 
tattavalla räiskintäpelillä, Fur- 
ballsilla. 
Tuotantovaiheessa Furballsia kut- 
suttiin nimellä Drive By, ja peli ai- 
ottiin suunnata ainoastaan PC- 
markkinoille. Mutta kun Segalta tu- 
li julkisuuteen tieto Dreamcastista, 
Bizarre Creations seurasi innostu- 
neiden eurooppalaisten pelinval- 
mistajien virtaa ja päätti tehdä ver- 
sion uudelle pelikonsolille. 
Furballs on hunajanimelä tarina 
karvaisista pikku otuksista, jotka 
yrittävät saada toisiaan hengiltä. Pe- 
laaja voi valita yhden kuudesta 
olennosta, jotka ovat toinen tois- 
taan söötimpiä. Pelissä on luonnol- 
lisesti moninpeluumahdollisuus, 














mutta roolipeli ja pulmapähkinät 
Adventure Modessa ovat mielen- 
kiintoisempia. 








PELIKONE 


Nintendo 64 


PlayStation 
Infogrames 
Infogrames 
Tasohyppely 


Warnerin piirroshahmot ei- 
vät ole läheskään yhtä 
suosittuja kuin Disneyn 
piirretyt, eivät ainakaan 
kaikkialla — maailmassa. 
Mutta Infogrames pitää 
Warnerista waltavan pal- 
jon. 

Yhä useampia PlayStation pe- 
lejä suunnataan perheen pie- 


nimmille. Argonaut liehitte- 06 ) 


lee tietoisesti yläasteikäisiä Croc 
2:lla ja Infogrames on samalla asial- 
la, kun yhtiö kesällä julkaisee Bugs 
Bunny: Lost in Timen. 

Kyseessä ei suinkaan ole mikään 
hämmentynyt kuluttajaryhmä, vaan 
nuoret ovat äärimmäisen laatutie- 
toisia ja valikoivia. Heidän suosio- 
taan silmälläpitäen Bugs Bunny: 
Lost in Timesta on tehty laaja ta- 
sohyppelypeli, jossa Super Mario 
64:n mukaisesti on tuhti nippu ra- 
toja, visaisia ongelmia, iskeviä 
kommentteja ja huolella laadittu 
henkilögalleria. Ilman Warnerin ni- 
meä monikaan tuskin viitsisi kiin- 
nostua tasohyppelypelistä, mutta 
nyt kyseessä ovat todellakin Väiski 
Vemmelsääri ja Viiksi-Vallu kave- 
reineen. 











LATIVINTIISONMMVNNA 



















- | 
JULKAISIJA Imagineer PELIKONE Game Boy Color | 
VALMISTAJA Imagineer JULKAISIJA Capcom | 
LUONNE Mätkintä VALMISTAJA Capcom 





Mätkintä 





LUONNE 





Imagineerin ensimmäinen mät- 
kintäpeli Nintendo 64:lle oli ur- 
hea yritys, mutta ei juurikaan me- 
nestynyt. Nyt on vuorossa uusi 
yritys ja uudet kujeet, ja toivot- 
tavasti yhtiö on ottanut huomi- 
oon viime kerralla saamansa pa- 
lautteen. 

Viime vuosina Imagineer on pais- 
kinut ahkerasti töitä uudistaessaan 
Fighters Destinyssa käyttämäänsä 
pelimoottoria ja tuottaessaan pelille 
jatko-osaa. Pohjimmiltaan Fighters 
Destiny 2 on samaa kamaa kuin en- 
simmäinenkin peli, ja pelissä on 
monia erilaisia pelityyppejä. VS 
Battle on ehkä kiinnostavin siinä 
mielessä, että pelin pystyy tällä ker- 
taa tallettamaan heti, kun takana 
on voittoisa ottelu. Lisäksi palkin- 
noksi saa uusia valmiuksia. Rodeo 
Mode on yksi kipeimmistä uutuuk- 
sista — siinä pitää kamppailla Ushi- 
lehmää vastaan! Sugoroku taas on 


SUPER POWER 








riippuu harjoittelun sujumisesta. 
Fighters Destiny 2 jakaa mielipi- 
teet, kuten edeltäjänsäkin. Se ei vie- 
lä anna takeita hauskasta pelistä, 
mutta pidetään kuitenkin peukkuja! 


Kannettavien konsoleiden mät- 
kintäpelit eivät ole koskaan ol- 
leet hyviä. Ehkäpä Capcom on- 
nistuu korjaamaan asian Street 
Fighter Alphalla. 

Capcomilla on kunnianhimoisia 
suunnitelmia Game Boy Colorin 
suhteen. Konsoli ja sen pelit käy- 
vät kaupaksi kuin kuumille kiville 
eikä ole ihme, että pelien tuotanto 
on lisääntynyt jyrkästi sitten uuden 
vaikuttavan väriruudun mukaantu- 
lon. Jo pelkästään Capcomin teh- 


taissa tuotetaan tällä hetkellä viittä 
uutta peliä, joihin kuuluu myös 
Street Fighter Alpha. 
Mätkintäklassikon taskuversiossa 
voi pelata kymmenellä hahmolla. 
Ken ja Ryu ovat tietysti mukana, ja 
sekä Alpha Counters että Super 
Combos ovat käyttövalmiina. Isku- 
ja potkuyhdistelmät eivät luonnistu 
yhtä sujuvasti kuin alkuperäisessä 
pelissä, mutta siihen pitää vain so- 
peutua — pelihän on kaikesta huoli- 
matta kannettava. Ja väreissä! 
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STAR WARS 





George Lucas on saanut 
valmiiksi lisäosia maailman 
suosituimpaan science fiction - 
satuun. Voiko ensimmäisten 
kolmen Star Wars -elokuvan 


saavuttama käsittämätön suosi 
mitenkään toistua? 
Teksti: Mikko 


eorge Lucasin avaruustaru on ollut 

yksi science fiction -taivaan kirk- 

kaimmista tähdistä aina ensimmäi- 
sen Star Wars -elokuvan julkaisemisesta läh- 
tien. Miljoonat ihmiset ovat ottaneet tuon 
yli 20 vuotta sitten julkaistun tarinan omak- 
seen, kasvaneet sen kanssa, eläneet sen 
kanssa ja katsoneet filmit yhä uudelleen. 
Suosiolle ei näy loppua. Legendaa pitää yllä 
mm. Star Warsin ympärille kasvanut kultti 
lukuisine kirjoineen, roolipeleineen, ihaili- 
jakerhoineen jne. Kaikenmaailman leluille, 
peleille ja muille elokuviin liittyville tuot- 
teille myydyt lukemattomat lisenssit kantavat 
nekin oman kortensa kekoon. Tärkein syy 
lienee kuitenkin se, että LucasFilmillä on 
selvä suunnitelma kultakaivoksen hengissä 
pitämiseen. 

Heti kun pahin hysteria kolmannen Star 
Wars -filmin, Jedin Paluun, ympärillä oli 
hälvennyt, alkoi levitä huhu siitä, että Geor- 
ge Lucas olisi jo kirjoittanut elokuvasarjaan 
kolme lisäosaa ohjausta vaille valmiiksi. 

Milloin nämä uudet elokuvat sitten sai- 


Voim 


sivat ensi-iltansa? Kului vuosi, eikä mitään 
tapahtunut. Sitten LucasFilm toteutti talou- 
dellisesti oivallisen idean: se herätti alkupe- 
räiset Star Wars -leffat henkiin höystettynä 
viimeisimmällä tietokonegrafiikalla, uudis- 
tetulla filminlaadulla ja remasteroidulla 
soundtrackillä. Viimeinkin George Lucas sai 
mahdollisuuden näyttää elokuvat ”sellaisina, 
kuin hän oli aina halunnut niiden olevan”. 
Viimeinkin yleisö sai mahdollisuuden näh- 
dä, miten monta kapinallisalusta oikeastaan 
tulittikaan imperiumin jättimäistä Kuolon- 
tähteä. Viimeinkin alkuperäisestä filmistä 
poistettu Jabba the Huttia ja Han Soloa kä- 


sittelevä kohtaus näytettiin kaikessa ko- 
meudessaan tietokoneanimoidulla liskomai- 
sella Jabba the Huttilla maustettuna. Puris- 
teja kuvotti, mutta LucasFilm kuunteli tyy- 
tyväisenä miljoonien uusien dollarinsetelien 
kahinaa. Eikä tässä suinkaan ollut kaikki, 
mitä yhtiössä tehtiin Star Wars -hysterian 
lietsomiseksi. 

Samaan aikaan 
kun trilogian kolme 
uudelleenlämmitet- 
tyä versiota tulivat 
teattereihin, Lucas- 
Film pohjusteli nii- 
den kolmen salape- 
räisen käyttämättö- 
män käsikirjoituk- 
sen —filmaustöiden 
aloittamista. Maagi- 
nen käsky oli jo oikeastaan annettu ja uusi 
Star Wars -hysteria oli valmis. Tällä kertaa se 
ei perustunut alkuperäiselokuviin vaan tu- 
leviin kolmeen kohdistuviin odotuksiin. Star 
Wars -satu saisi jatkoa. 


Suurin osa on 





Ensimmäisessä uudessa elokuvassa, 
Star Wars Episode I: The Phantom Menace, 
George Lucas vie katsojan sen kertomuksen 
alkuun, joka vähitellen kehittyy tarinaksi, 
jonka näimme filmissä Star Wars Episode 
IV: A New Hope. Tarina siis edeltää jo yli 20 
vuotta sitten ilmestynyttä Imperiumin Vas- 
taiskua. Uuden leffan keskeisin hahmo on 
Anakin Skywalker, yhdeksänvuotias poika, 
joka tullaan myöhemmin tuntemaan nimel- 
lä Darth Vader. Pahaa aavistamaton Anakin 
elelee Tatooine-planeetalla, ottaa silloin täl- 
löin osaa Pod Racing -kilpailuihin ja unelmoi 
joskus olevansa ihan oikea avaruuslentäjä. 








Anakin ei vielä tiedä, että Voima on vahva 
hänessä ja että hänen kohtalonaan on pal- 
vella sitä. Vähitellen Oui-Gon Jinn, jediri- 
tareiden oppimestari, huomaa pojan todelli- 
sen arvon. Kun Oui-Gon Jinn ja tämän op- 
pipoika Obi-Wan Kenobi saapuvat Tatooi- 
nelle, Anakinin elämä tavallisena pikkupoi- 
kana on ohi ja hänet vedetään mukaan ga- 


uutta Star Wars -sukupolvea, 
joka ei ollut edes syntynyt trilogian viimeisen 
osan saadessa ensi-iltansa. He katsovat tämän 
elokuvan kerta toisensa jälkeen, rakastuvat 
päätä pahkaa Natalie Portmaniin ja 20 vuoden 
päästä juovat kahvinsa Darth Maul -mukista. 


laktiseen juonitteluun, joka on lopulta te- 
kevä hänestä mahtavan jediritarin. Tästä ker- 
tomuksen vauhti vain kasvaa ja vahvistuu 
päätyäkseen sotaan, joka saa vanhojen Star 
Wars -elokuvien kiistat näyttämään pikku 


kahakoilta. 

Itse tarinan ja elokuvaa edeltäneen val- 
tavan kohun perusteella Star Wars Episode I: 
The Phantom Menacella on kaikki mahdol- 
lisuudet yltää alkuperäisten avaruusleffojen 
menestyksen tasolle. LucasFilm on laskenut, 
että pelkkä lelujen myynnistä saatava tuotto 
on jo ensimmäisen vuoden aikana noin 10 
miljardia markkaa. 

Nykytilanne ei kuitenkaan ole täysin 
vuoden 1977 kaltainen. Kun alkuperäiset 
elokuvat tulivat teattereihin, kukaan ei ollut 
koskaan kuullutkaan Star Warsista, eikä en- 
nakko-odotuksia ollut. Toiveet uusien » 
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Star Wars Episode |: The Phantom Menace 


osien suhteen puolestaan ovat korkeammal- 
la kuin koskaan aikaisemmin minkään elo- 
kuvan kohdalla. 

George Lucas valitsi ensimmäiseen Star 
Wars -elokuvaansa enimmäkseen suhteelli- 
sen tuntemattomia näyttelijöitä, jotka su- 
lautuivat yleisön silmissä saumattomasti roo- 
leihinsa. Heitä ei voitu verrata mihinkään 
aikaisempiin roolihahmoihin. Mies, joka hoi- 
teli Greedon Mos Isleyn baarissa oli Han So- 
lo, ei Harrison Ford. Star Wars Episode I: 
The Phantom Menacessa tilanne on toinen. 
Obi-Wan Kenobia valomiekan käytössä kou- 
luttava Oui-Gon Jinn ruskeassa kaavussaan 
muistuttaa Liam Neesonin toista roolia, Rob 
Royta. On monia muitakin syitä, miksi uu- 
tuuden ei periaatteessa pitäisi olla yhtä järi- 
syttävän mahtavan täydellinen kuin alkupe- 
räiset kolme filmiä. Yksi syistä on yhdek- 
sänvuotias ipana X-Wingin ohjaimissa. 

On kuitenkin olemassa joukko ihmisiä, 
joilla ei ole mitään tarvetta kaivaa mittatik- 
kua esiin ja etsimällä 
etsiä virheitä tai hauk- 
kua elokuvaa. Juuri 
tällaisten henkilöiden 
takia LucasFilmillä ei 
ole syytä huoleen. Osit- 
tain tuo joukko koos- 
tuu Star Wars -fanaati- 
koista, jotka rakastavat 
trilogiaa niin, että mak- 
saisivat epäröimättä mitä tahansa mutteris- 
takin, jos se olisi peräisin Jabba the Huttin 
hiekka-aluksesta. Suurin osa on kuitenkin si- 
tä uutta Star Wars -sukupolvea, joka ei ollut 
edes syntynyt trilogian viimeisen osan saa- 
dessa ensi-iltansa. He katsovat tämän elo- 
kuvan kerta toisensa jälkeen, rakastuvat pää- 
tä pahkaa Natalie Portmaniin ja 20 vuoden 
päästä juovat kahvinsa Darth Maul -mukista. 
He kokevat eeppisen ja ihmeellisen ava- 
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ruussadun hyvän ja pahan kamppailusta, 
jossa nuori ja kokematon sankari astuu Voi- 
man tielle taistellakseen pimeyttä vastaan. 

The Phantom Menace sai Amerikan en- 
si-iltansa 19. toukokuuta. Jo pari viikkoa ai- 
kaisemmin amerikkalaisfanit ryntäsivät le- 
lukauppoihin ja hankkivat itselleen uusia 
Star Wars -tuotteita. TV-pelikin julkaistaan jo 
nyt. Jopa Suomessa, vaikka ensi-ilta on vas- 
ta elokuussa. 

Tällä kertaa LucasFilmin lisenssiosasto 
on varautunut menestykseen. Ensimmäis- 
ten filmien aikaan yhtiö hankki miljardeja 
markkoja pelkästään jäykkiä muovisia hah- 
moja markkinoimalla. Nyt sillä on mahdol- 
lisuus tienata huikeasti enemmän, paljolti 
viime vuosina myytyjen PlayStation- ja Nin- 
tendo 64-konsolien ansiosta. LucasArts on- 
kin ollut selvillä juonesta jo paljon ennen 
The Phantom Menacen ensi-iltaa ja julkaisee 
nyt kaksi uunituoreeseen elokuvaan perus- 
tuvaa uutuuspeliä. 


On monia muitakin syitä, miksi uutuuden ei 
periaatteessa pitäisi olla yhtä järisyttävän 
mahtavan täydellinen kuin alkuperäiset 
kolme filmiä. Yksi syistä on yhdeksän- 
vuotias ipana X-Wingin ohjaimissa. 


Jo ensimmäisessä The Phantom Mena- 
cen trailerissa miljoonat uteliaat saivat ih- 
metellä kahden energiakentän avulla toi- 
siinsa kiinnittyneen kipinöivän moottorin 
jylinää Tatooinen hiekkaisen maaston yllä. 
Kukaan ei aluksi ymmärtänyt, mistä oli kyse. 
Sitten kuultiin huhuja Pod Racingista Sky- 
walker Ranchin suunnalta ja miltei samaan 
aikaan alettiin puhua uudesta Star Wars - 
rallipelistä Nintendo 64:lle. 





Star Wars: Episode I Racer rakentuu pe- 
linä pitkälti niiden The Phantom Menacen 
kohtausten pohjalle, joissa Anakin Skywal- 
ker ottaa osaa hengenvaaralliseen Pod Ra- 
cing -kisaan Boonta Eve Racessa, Tatooinella. 
Kilpailun isäntänä on kukas muu kuin pa- 
hansuopa Jabba the Hutt, tuo valtava ava- 
ruusgansteri, joka Jedin Paluussa sai maistaa 
prinsessa Leian kettinkiä. Lyllerö sopii mai- 
niosti Pod Racing -kilpailun likaiseen ja ko- 
vaksikeitettyyn tunnelmaan. 

Kilpailumuoto on kokonaan George Lu- 
casin ja hänen LucasFilmiin palkkaamiensa 
gurujen keksintöä. Kisassa joukko kuole- 
maa uhmaavia ja kunnianhimoisia lentäjiä 
kilpailee uskomattomiin nopeuksiin yltävil- 
lä aluksilla, jotka on koottu entisten ava- 
ruusalusten osista. Pod Racingissa lentäjä 
istuu eräänlaisilla leijuvilla rattailla ja kiskoo 
ohjaksia kahden valtavan suihkumoottorin 
takana. Moottoreita viritellään mielellään ai- 
na viimeiseen saakka - ne miltei räjähtävät 
silkasta energiasta. Kokonaisuutta voidaan 
oikeastaan kuvata roomalaisen triumfikil- 
pailun, jumbojettivetoisen vesihiihdon ja ve- 
näläisen ruletin sekoitukseksi. Kyseessä on 
siis adrenaliinipaukku vailla vertaa ja vain 
harvat pääsevät maaliin saakka. 

Sinällään Pod Racingilla ei juurikaan 
ole merkitystä The Phantom Menacen ta- 
pahtumien kannalta. Voisi melkein ajatella, 
että elokuvan käsikirjoituksesta löytyy moi- 
nen kohtaus vain siksi, että LucasArts voisi 
tehdä siitä pelin. 


layStationilla Pod Racingia ei toistai- 
seksi nähdä. Sen sijaan sille on tehty 
peli koko elokuvasta. LucasArtsin 
uusi PlayStation-peli on elokuvan 
mukaan nimeltään Star Wars Episode I: The 
Phantom Menace, eikä syyttä. LucasArts on 
tähän asti vaiennut pelistä kuin muuri, kos- 
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ka pelin tapahtumat mukailevat vahvasti elo- 


kuvan tapahtumia. Star Wars Episode I: The 


Phantom Menace on kaikista Star Wars -pe- 
leistä kaikkein lähimpänä alkuperäistä elo- 
kuvaa. 

Star Wars Episode I: The Phantom Me- 
nace alkaa samalla ruudun ylälaitaan katoa- 
valla esipuheella kuin varsinainen filmi. Esi- 
puhetta seuraa intro elokuvan kahdesta en- 
simmäisestä minuutista, jonka jälkeen pe- 
laaja saa astua Obi-Wan Kenobin rooliin ja 
siirtyä valtavalle avaruusasemalle, jossa in- 
hottavat taistelurobotit ovat valmiina hyök- 
käämään. Siis aivan kuten elokuvassakin. 
Peli jatkuu samaan tapaan, elokuvan tapah- 
tumia enemmän tai vähemmän orjallisesti 
seuraten. 

Seikkailun aikana pelaaja voi ohjata nel- 
jää eri hahmoa: Obi-Wan Kenobia, tämän 
oppimestaria Oui-Gon Jinniä, kuningatar 
Alamidaa ja hänen henkivartijaansa kaptee- 
ni Panakaa. Pelissä on kaksitoista rataa, jois- 
sa useimmissa päätähtinä ovat Oui-Gon Jinn 
ja Obi-Wan Kenobi. 

Peli muistuttaa ulkoasultaan sekä Metal 
Gear Solidia että Tomb Raideria. Kamera seu- 
raa sankaria takaapäin ja kaikki ympäris- 
töt, esineet ja henkilöt ovat kolmiulotteisia. 
Pelihahmojen välille syntyy usein keskuste- 
luja, jolloin kamera siirtyy lähikuvaan. Tais- 
telun tuoksinassa kamera valitsee parhaan 
mahdollisen kulman aina sen mukaan, mi- 
ten monta vihollista kuvasta löytyy. 

Oui-Gon ja Obi-Wan ovat, kuten kaikki 
tietävät, jediritareita ja heillä on tietysti asei- 
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naan valomiekat. Pelis- 
sä käytetään vain yhtä 
nappia = valomiekalla 
humauttamiseen. Miek- 
kaa voi käytellä sekä puolustamiseen että 
hyökkäämiseen. Miekat heijastavat viholli- 
sen blastereiden laukaukset takaisin samaan 
tapaan, kuin Luke Skywalker todisti ensim- 
mäisessä Star Wars -elokuvassa. Kuninga- 
tar Alamida ja hänen henkivartijansa vetävät 
toki omat blasterinsa esiin vihollisen uha- 
tessa ja näin peli on vaihteleva. 
Tn 
änet ovat aina näytelleet suurta osaa 
Star Warsissa. John Williamsin uu- 
teen — eloku- 
vaan säveltä- 
mä musiikki siivittää 
PlayStation-peliäkin 
tunnelmaa luoden. 
Valitettavasti hahmo- 
jen äänet eivät kuulu 
vaikkakin ne muis- 
tuttavat alkuperäisiä. 
Seikkailun edetessä neljä pelihahmoa 
tapaavat koko joukon muita filmistä tuttuja 
kasvoja ja keskusteluihin kuluu melkoisesti 
aikaa. Keskustelujen on ajateltu vievän tari- 
naa luonnollisesti eteenpäin. Pelissä on myös 
osioita, joissa pelaajan on ratkaistava erilai- 
sia logiikkaa vaativia ongelmia, palapelejä ja 
diplomaattisia selkkauksia saavuttaakseen 
tavoittelemansa. Kaikki ei siis pyöri pelk- 
kien valomiekkojen ja blastereiden ympä- 
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Sinällään Pod Racingilla ei juurikaan ole 
merkitystä The Phantom Menacen tapahtumien 
kannalta. Voisi melkein ajatella, että elokuvan 
käsikirjoituksesta löytyy moinen kohtaus vain 
siksi, että LucasArts voisi tehdä siitä pelin. 


rillä. 

Se, että Star Wars Episode I: The Phan- 
tom Menace ilmestyy Suomessa pelinä paljon 
ennen elokuvan ensi-iltaa on hiukan huono 
asia elokuvan juonen kannalta, seuraahan 
peli sitä melko tarkasti. Voinemme lohdut- 
tautua sillä, että peli ei päihitä elokuvaa, 
vaan antaa jotain sellaista, mitä elokuvasta ei 
saa. Valomiekkaa on toki mukavampi käy- 
tellä ihan itse. M 
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PELIKONE — PlayStation 
VALMISTAJA Sony 
JULKAISIJA Sony 
LUONNE —Tasohyppely 
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Apinoidaan! 


usumu Takatsuka näki kah- 
della analogisella tatilla va- 
rustetun ohjaimen ensim- 
mäistä kertaa vieraillessaan 
eräillä hardware-messuilla Ja- 
panissa kolmisen vuotta sitten. 

— Oivalsin sekunnin murto- 
osassa, millaisia mahdolli- 


| suuksia tupla-analogiseen 
A ohjaimeen = sisältyy, 
= fy hän kertoo lehtemme 
haastattelussa = To- 

d I kiossa. 
Työskennellessään 
tuottajana Sonyn kehi- 
tyspuolella, Susumu Ta- 
katsuka liukastui erää- 
nä päivänä banaanin- 
kuoreen. Eipä aikaa- 
kaan, kun hän alkoi ke- 
hitellä koko pelinhal- 
linnan mullistavaa peliä. 


Susumu Takatsukan Ape 
Escapea varten kokoama tekijäryhmä kuu- 
luu Sonyn nuorimpiin ja siinä on mukana 
taitureita mm. Taitolta, Epochilta ja Capco- 
milta. Lahjakkuuksien meriitteihin sisältyy 
kaikkea aina Virtua Fighterista Wild Arm- 
siin. Ape Escapeen on haettu inspiraatiota 
koko tv-pelimaailmasta. Koska Ape Escapen 
idea syntyi nimenomaan uudesta kahta ana- 
logista tattia hyödyntävästä ohjaimesta, val- 
taosa kehitystyöstä on keskittynyt juuri pe- 
linhallintaan. 
— Oli työlästä opetella ohjauksen ohjel- 
mointia, kertoo Kazuo Kato, projektin vas- 
taava ohjelmoija. Meiltä meni melkein 
puolitoista vuotta, ennen kuin tajusim- 
me jujun. Toisaalta ajankulu ei haitan- 
nut, koska halusimme tehdä uuden- 
karheasta ja erikoisesta ohjauksesta 


Kuulostaa varmaan huonolta vitsiltä, 
että kun pitkästä aikaa ilmestyy inno- 
vatiivinen peli, siinä jahdataankin api- 
noita haavilla. Se ei kuitenkaan ole 
mikään vitsi, vaan Ape Escape - 
Sonyn kaikkien aikojen paras tasopeli. 


Teksti ja valokuvat: Mikko 





mahdollisimman helppoa. 


Ape Escapen ohjaus todellakin poikkeaa to- 
tutusta. Ristiohjaimen sijaan Spikea, pelin 
sankaria, ohjataan Dual Shockin kahden 
analogisen tatin avulla. Vasen tatti kuljettaa 
Spikea radoilla ja oikeaa käytetään pää- 
asiassa humauttamaan apinat haaviin. Kaik- 
ki eivät ehkä tiedä, että Dual Shockin tatteja 
voi myös painaa ja käyttää nappuloina. Tätä 
ominaisuutta hyödynnetään Ape Escapessa. 
Esimerkiksi vasenta tattia painettaessa Spike 
ryömii ja sama liike saa Spiken sukeltamaan 
sen ollessa vedessä. Myös hyppäys, uinti, 
puihin kiipeäminen ja kallioilla hyppely su- 
juvat, muutamia seikkoja mainitakseni. 


Pelaajan tehtävänä Ape Escapessa on siis 
vangita apinoita haavilla, kuulostaapa se nyt 
sitten miten omituiselta tahansa. Tarinan 
mukaan hullun professorin epäonnistunei- 
den kokeiden seurauksena lauma banaanille 
persoja karvaisia apinoita on muuttunut 
huippuälykkäiksi ja läpeensä pahoiksi. Ne 
eivät tyydykään enää pelkkiin banaaneihin, 
vaan haluavat valloittaa maailman. Pahan 
superapina Specterin johdolla pelin apinat 
yrittävät matkustaa ajan ja avaruuden läpi 
muuttaakseen historiaa siten, ettei ihmisiä 
olisi koskaan ollutkaan. Apinoiden aikeet 
voi estää vain vangitsemalla ne yksitellen 
erityisellä energiahaavilla. 


Pelissä on 17 monenlaisista aikakausista ja 
ympäristöistä muodostuvaa rataa. Mukana 
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on kaikkea tehtaista ja huvipuistoista me- 
renpohjaan, viidakoihin ja vuoristoihin. So- 


nyn tiimi on panostanu 


ja tunnelmaan. Maisemat ovat värikkäitä ja 
vaihtelevia ja sama pätee niiden puissa kii- 
peileviin asukkeihin. Jokaisella apinalla on 
oma luonteensa ja siten ne myös reagoivat 
pelaajaan eri tavoin. Jotkut apinat ovat ag- 
gressiivisia ja nyrkkeilytaitoisia, joillakin 

on gangsterin elkeet, konekiväärit ja au- 


rinkolasit ja löytyypä p 


siakin karvapalloja, jotka pinkaisevat kar- 
kuun haavin nähdessään. Joskus apinoilla 
on peräti suojaväri, jolloin niitä on miltei 
mahdoton havaita. Esimerkiksi tai chi -api- 
nat sulautuvat saumattomasti Kiinan muu- 
riin. Specter Sguare -radalla vaanivat puo- 


lestaan avaruuspukuise 


Apinoiden persoonat tu 


noksen huumoria ja elävien animaatioiden 


eteen on tehty töitä. 
— Pelatessani Cras 
tuin Crashin tapaan he 


jastaa Susumu Takatsuka. Sain siitä potkua 


omien apinoidemme 
persoonien luomi- 
seen ja päätin maus- 
taa Ape Escapen huu- 
morilla. 


Spikella on apinoi- 
den pyydystämiseen 
monta erilaista vem- 


painta ja asetta. Alussa arsenaaliin kuuluu 
apinahaavin lisäksi vain jonkin sortin valo- 
miekka, jolla voi lähettää noita karvaisia 


otuksia autuaammille 


hätistellä pois siellä täällä hääriviä muita vi- 
hollisia. Erilaisten vimpainten käyttö on yl- 
lättävän vaikeaa. Nappien painamisen lisäk- 
si pelaajan pitää itse ohjata asetta tai muuta 
välinettä tarkasti oikeanpuoleisen tikun avul- 
la. Tämä on erikoinen, mutta toimiva oh- 


jaustapa, ja avaa koko 


dollisuuksia. Esimerkiksi sekä valomiekan 
että haavin liike muuttuu ohjaimen oikean- 


puoleista tattia eri tavo 
tatin vetää ensin taakse 


on normaali pään yläpuolinen humautus. 
Jos tattia taas pyöräyttää kokonaisen tai puo- 
li kierrosta, Spike iskee sivulle tai tekee hen- 


genvaarallisen piruetin. 
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t persoonallisuuteen 


elistä ihan tavalli- 


t karvajalat. 
ovat peliin aimo an- 


h Bandicootia ihas- 
ittää henkensä, pal- 


"Meillä oli niin monta erilaista ohjainten 
käyttöä koskevaa ideaa, ettemme saaneet 
kaikkia mahtumaan mukaan peliin. 
Siksi meidän oli pakko tehdä lisäksi 
kolme minipeliä.” 


metsästysmaille tai 


joukon uusia mah- 


in liikuttamalla. Jos 
ja sitten eteen, liike 
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Pelin edetessä mukaan tulee uusia 
vempaimia ja niiden mukana uusia 
peliteknisiä jippoja. Spike pääsee pro- 
pellin avulla ilmateitse sellaisten estei- 
den yli, jotka ovat liian korkeita yli hy- 
pättäviksi. Propelli näyttää päälle päin ai- 
van tavalliselta kaksipäiseltä melalta, mutta 
jos oikeaa tattia pyörittää ympäri tarpeeksi 
nopeasti, mela muuttuu propelliksi ja Spi- 
kesta tulee puoliksi ihminen, puoliksi heli- 
kopteri. Sormus toimii propellin tapaan. Sitä 
voi käyttää hyrränä ja se antaa Spikelle lisää 
vauhtia. Ritsalla voi ampua maaliin hakeu- 
tuvia, räjähtäviä tai tavallisia laukauksia ja 
uidessa Spiken tavallisesta haavista tulee su- 
keltaja-apinoiden tuhoksi koituva verkko. 


Eikä mielikuvitus tähän lopu. Kun Spike 
joutuu soutuveneeseen, kumpaakin airoa pi- 
tää ohjata juuri oikeasta tatista. Panssari- 
vaunun ohjaus on sekin luku sinänsä. Li- 
säksi panssarilla voi tähtäillä apinoita am- 
pumaluukusta. Kaikkein nokkelinta on ehkä 
kuitenkin se, että radio-ohjattavaa autoa voi- 
daan käyttää sekä aseena että avaimena, jol- 
la saa bonusesineitä ovien takaa. Aktivoitua 
autoa ohjataan oikealla tatilla ja Spikea va- 
semmalla. Apinatutka on niinikään tuiki tar- 
peellinen kapistus, paljastaahan se radan eri 
kolkissa lymyilevät apinat. Kun tutka pai- 
kallistaa apinan, se ilmoittaa myös millai- 
sesta köriläästä on kyse. Esineitä poimitta- 
essa pelaajan on tiedettävä, millä napilla ne 
saa aktivoitumaan, miltei samaan tapaan 
kuin Legend of Zelda: Ocarina of Timessa. 






Ape Escapen ja aikaisempien 
PlayStationin tasopelien ero on 

yhtä huima kuin ero vanhan sivuittain 
rullaavan Mario-pelin ja kolmiulotteisen 
Super Mario 64:n välillä. 


Erilaiset ohjausmenetelmät tekevät pelistä 
vaihtelevan ja mikäli pelissä haluaa edetä, 
pelaajan on tosissaan harjoiteltava eri vem- 
painten käyttöä ja tutustuttava niiden omi- 
naisuuksiin . 


Ei ole vaikea huomata, että pelintekijät ovat 
todella käyttäneet mielikuvitustaan. 

— Meillä oli niin monta erilaista ohjain- 
ten käyttöä koskevaa ideaa, ettemme miten- 
kään saaneet kaikkia mahtumaan peliin, 
kertoo Kazuo Kato. Siksi meidän oli pakko 
tehdä lisäksi kolme minipeliä. 


Nuo kolme peliä ovat täynnä esimerkkejä 

kahden analogisen tatin mahdollisuuksista — 

esimerkkinä hiihtäminen, jossa kutakin suk- 
sea ohjataan eri tatin avulla. 


Jotta kaikenkarvaiset pelaajat 
viihtyisivät Ape Escapen pa- 
rissa, radat voi selvittää mo- 
nin eri tavoin. Jos haluaa pel- 
kästään pelata pelin läpi, voi 
huvitella ottamalla kiinni tie- 
tyn määrän apinoita. Jos kai- 
paa enemmän haastetta, pe- 
listä löytyy kyllä vaikeampia- 
kin pähkinöitä purtavaksi. Jos radalla sel- 
vittää kaiken, pelaaja palkitaan mahdolli- 
suudella pelata rata uudelleen aikaa vastaan. 
Joku monista salaisista radoista saattaa myös 
avautua. 


Lyhyesti sanottuna Ape Escapen pelaaminen 
on erilainen kokemus. Susumu Takatsuka 
tiimeineen on onnistunut tekemään pelin, 
joka vaatii pelaajalta täysin uusia taitoja. 
Ape Escapen ja aikaisempien PlayStationin 
tasopelien ero on yhtä huima kuin ero van- 
han sivuittain rullaavan Mario-pelin ja kol- 
miulotteisen Super Mario 64:n välillä. Vii- 
meksi mainittu on muuten inspiroinut teki- 
järyhmää eniten. 

— Aloitimme tekemään Ape Escapea 
suurin piirtein samaan aikaan kuin Super 
Mario 64 tuli markkinoille, kertoo Susumu 
Takatsuka. Koska monet tiimimme jäsenistä 
pitivät pelistä, on se vaikuttanut myös Ape 
Escapeen aika lailla. 


Sen huomaa. Ehkä selvimmin kamerasta, 
joka toimii tismalleen Super Mario 64:n ta- 
paan. 

- Kameraa ei ollut helppo ohjelmoida, 
selvittää Kazuo Kato. Saimme tehdä pelaa- 
jien avulla monia hermoja raastavia testejä, 
jottei peli aiheuttaisi matkapahoinvointia. 


Nyt testaukset ovat vihdoinkin ohi ja peli 
valmis. Jo ensi kuussa tiedetään, onko Ape 
Escape yhtä viihdyttävä kuin se on erilai- 
nen. M 
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LUIN 





PA 


konsolimaailman 


estsellerkirja 

vaatii mu- 

kaansa tem- 

paisevan tari- 
nan, menestyvä po- 
pyhtye keulakuvansa. 
Elokuvaklassikoista löytyy valovoimainen 
tähti ja jokaisen vaikuttavan poliittisen ryh- 
män vetäjänä on karismaattinen johtaja. Sar- 
ja ei menesty ilman sankarihahmoa, muoti- 
lehdestä puuttuu hohto ilman kuvankaunis- 
ta mallityttöä eikä urheilu jaksa kiinnostaa 
ilman mestareita, jotka jahtaavat uusia en- 
nätyksiä. Samalla tavoin tv-peli saa uuden 
ulottuvuuden kun keulakuvana toimii su- 
persankari. 

Konsolimaailma tarvitsee pelisankarinsa 
niin kuin Raamattu tarvitsee Jeesuksen, Oa- 
sis Liamin, elokuvakangas Marilyn Monroen 
ja catwalk Kate Mossin. Tarvitaan esikuvia, 
jotka koskettavat, kiehtovat ja inspiroivat ja 
jotka tavalla tai toisella ovat todellisen tun- 
tuisia. Tähtiä, joita kunnioitamme, jollaisik- 
si haluamme ja jotka tuntuvat olevan osa 
elämäämme. Hahmoja, joista tunnistamme 
omia piirteitämme. 

Kun tv-pelihahmon näkee ensi kertaa, 
jää helposti miettimään mistä kaikki on al- 
kanut. Ei siis taustatarina, joka luo peliin 
tietyn tunnelman, vaan itse hahmo. Mitä ih- 
mettä peliluoja on ajatellut työtä tehdessään? 

Oddworld-pelin Abe näyttää painajai- 
sen kuvajaiselta ja voi vain kuvitella hah- 
mon luojan Lorne Lanningin heräävän kyl- 
mänkankeana kesken painajaisen ja tarttu- 
van värisevin käsin kynäänsä kirjatakseen 
unensa. Parasite Even Aya Brean sanotaan 
syntyneen Tetsuya Nomuran inspiroiduttua 
jostakin kanssaihmisestään, Lara Croft taas 
on monien miesten unelmien tuotos. 
Pokemonin kehittämisen takana olevan hen- 


supertähdet 





Me kaikki voimme olla sankareita, laulaa David Bowie kappaleessaan Heroes. Vaikka 
sitten vain päivän ajan. Voisi melkein luulla sanoituksen kertovan tv-peleistä eikä 
rakkaudesta, sillä niissähän ollaan sankareita sen hetkisessä omassa maailmassa. 
Pelihahmojen merkitys korostuukin tästä hyvästä pelin hengen luojana. Super 
Power valitsi syyniinsä kymmenen merkittävintä pelihahmoa kautta aikojen. 


kilön persoonallisuus lienee helposti lasket- 
tavissa. Hän saattaisi hyvinkin olla otsa kur- 
tussa oleva kehonrakentaja tai jotain siihen 
suuntaan. 

Tv-pelien työstämisen alkutaipaleella 
oli työstäjän mielikuvituksen rajallisuuden li- 
säksi muitakin rajoittavia tekijöitä. Tekniikan 
kehitys oli vielä lapsenkengissä eikä grafii- 
kan mahdollisuuksillakaan voinut kehua. 
Kun on nähnyt ihmisen esitettynä erittäin 
realistisen oloisena PlayStation 2 -konsolien 
voimin on vaikeata kuvitella, että alunpe- 
rin ei ollut mitenkään mahdollista kehittää 
minkäänlaisia graafisesti tehtyjä henkilö- 
hahmoja. Pelattaessa käytettiin kulmikkaita 
avaruusaluksia, yksinkertaisia geometrisia 
hahmoja tai autoja, jotka pikemminkin näyt- 
tivät legoautoilta kuin Grand Turismon li- 
sensoiduilta ralliunelmilta. 

Vuonna 1980 pelimaailma sai ensim- 
mäisen oikean hahmonsa, Pac-Manin. Sa- 
moihin aikoihin peliteollisuus havaitsi pää- 
sevänsä eroon monista hankaluuksista luo- 


Teksti: Loviisa 


malla itse omat pelisankarinsa. Lisenssejä- 
hän ei tarvita kun käytetään omaa hahmoa. 
Pokemonin kautta sen luonut firma voi itse 
haalia kaikki oman hahmon leluista, pai- 
doista ja muista oheistuotteista saadut rahat 
itselleen, mikä ei ole mahdollista käytettä- 
essä esim. Spice Girls- tai Star Wars-konsep- 
tia. Ennen kaikkea säästyy niiltä ongelmilta, 
joita diivailevat pop- ja elokuvatähdet jär- 
jestävät; loppuunpalamisilta, seksiskandaa- 
leilta ja huumeiden ja alkoholin väärinkäy- 
töltä. 

Lara Croftin ei tarvitse laihduttaa eikä 
käyttää silikoneja elävien kaltaistensa ta- 
voin, Mario ei jouda eläkkeelle, Link ei kär- 
si rypyistä ja kaljamahasta, Crash ei kos- 
kaan ole alakuloinen ja Sonic ei kaipaa hen- 
kilökohtaisen treenaajan neuvoja pysyäk- 
seen vireessä. Eikä yksikään pelimaailman 
sankareista huuda miljoonakorvausten ja 
kohtuuttomien vaatimusten perään. Maail- 
man parhaissa peleissä sankarihahmona ole- 
minen riittää heille aivan mainiosti. 
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Mario 


Syntymävuosi: 1981 


Kehittäjä: Shigeru Miyamoto, 
Nintendo 


Suurimmat saavutukset: 

Donkey Kong, Donkey Kong Jr, 
Mario Bros, Super Mario Bros, 
Super Mario Bros 2, Super Mario 
Bros 3, Super Mario Land, 
Super Mario Land 2: Six Golden 
Coins, Dr Mario, Super Mario 
World, Super Mario Kart, Mario 
Paint, Super Mario All-Stars, 
Mario's Picross, Super Mario 
World 2: Yoshi's Island, Super 
Mario RPG, Super Mario 64, 
Mario Kart 64, Mario Party, 
Super Smash Bros 


Tunnusmerkit: Lakki, joka korvaa 

hiukset sillä ne olivat alun alkaen lii- 
an vaikeat toteuttaa realistisesti sekä 
viikset, jotka erottavat nenän suusta. 


SUPER POWER 


KUN — YNNÄTÄÄN — YHTEEN 
kaikki ne tunnit, jotka 
konsolien omistajat ovat 
käyttäneet Nintendo-pelien 
pelaamiseen, voidaan havai- 
ta, että pelaajat ovat kulutta- 
neet ainakin 500 000 vuotta Marion 
parissa. Mutta miksi? 

Mario tuli julkisuuteen enimmäisen ker- 
ran vuonna 1981 ilmestyneessä Donkey Kong 
-kolikkopelissä. Vielä silloin tekniset rajoi- 
tukset olivat todella tuntuvat ja peliluoja 
Shigeru Miyamoto joutui sopeuttamaan hah- 
monsa niiden mukaisesti. Ei esimerkiksi ol- 
lut mahdollista saada Marion hiuksia hul- 
muamaan hahmon liikkuessa ja siitä hyväs- 
tä tämä saikin kantaa suurta punaista lakkia 
päässään kaiken aikaa. Vuosien saatossa Ma- 
rion hahmo on muotoutunut yhä lähemmäs 
sitä ilmestystä, jona Shigeru Miyamoto jo 
alunperin halusi hänet nähdä. 

— Mario on todellinen klovni, kuin oi- 
keudenmukainen ja tunteellinen keski-ikäi- 
nen mies. Jotta Mario voisi olla pääosassa 
monissa erilaisissa peleissä, en ole halun- 
nut kuvata hänen luonteenpiirteitä liian tar- 









kasti, Shigeru Miyamoto 
kertoo. 

— Mario on luonteeltaan 
todella joustava ja sopii si- 
ten monenlaisiin tilanteisiin. 
Se selittääkin osaltaan sen mik- 
si hahmo on ollut niin suosittu jo 
20 vuoden ajan vaikka tekniikka onkin ke- 
hittynyt huimasti sitten ensi esiintymisen. 

Shigeru Miyamoto tuntee suurta vas- 
tuuta luomaansa hahmoa kohtaan. 

- En minä anna Marion seikkailla missä 
pelissä tahansa. Esimerkiksi Legend of Zel- 
dassa häntä ei varmasti tulla näkemään. Sii- 
nä on niin erilainen pelimaailma. Kun yritän 
hahmottaa uuden pelin maailmaa, kuvittelen 
miltä ilman kosketus pelaajan iholla tuntui- 
si kyseisessä paikassa. 

Marion suosion hän uskoo johtuvan sii- 
tä, että hahmo on seikkaillut ainoastaan 
hauskoissa peleissä, jolloin grafiikalla ja sen 
muuttumattomuudella sitten 80-luvun ei ole 
ollut niin suurta merkitystä 

- Uskon, että peli julkaistiin juuri oi- 
kealla hetkellä, jolloin todella moni kiin- 
nostui siitä. 
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Pac-Man 


Syntymävuosi: 1980 

















Kehittäjä: Toru lwatani, Namco 


Suurimmat saavutukset: 
Pac-Man, Pac-Attack, 
Pac-Land, Pac-Mania 


Tunnusmerkit: 
Avoinna tai suljettuna 
oleva suu 


Link 


Syntymävuosi: 1986 













PAC-MANIN ISUKKI, TORU IWATANI loi pelihistorian 
ensimmäisen oikean pelihahmon. Moni on 
ihmetellyt mistä hän sai idean luoda isolla 
suulla varustun keltaisen pallukkahahmon. 

— Idea syntyi kun oli ulkona syömässä 
pizzaa ja kun katselin kaikkea sitä mitä lau- 
taselle oli jäänyt ja silloin välähti, on hän 
myöhemmin kertonut. 

Jopa itse pizzan syönti inspiroi häntä. 

- Kaikki alkoi syömisestä toimintana. 
Lisäsin peliin neljä haamua vihollisiksi. Jos 
pelaaja saisi vapauden liikkua vapaasti ym- 
päri kenttää pelistä tulisi tylsä, joten päätin 
sijoittaa tapahtumat labyrinttiin. Halusin et- 
tä tyttöjenkin olisi helppo pelata peliä ja 


LINKIN RATSASTAESSA kohti auringonlaskua Le- 
gend of Zelda: Ocarina of Timessa jää harva 
täysin tunteettomaksi. Link on pelimaail- 
massa yhtä suuri sankari kuin Bruce 
Springsteen joillekin Super Powerinkin toi- 
mittajille, ja on vaikea selittää mikä Linkissä 
kiehtoo. Ehkä menestyksen salaisuus piilee 
siinä ettei sankari pidä melua itsestään mut- 
ta korjaa silti prinsessan ja puoli valtakun- 
taa. 

Linkin luojalla Shigeru Miyamotolla oli 
jo pienenä poikana vilkas mielikuvitus. Kos- 
ka perheellä ei ollut autoa eikä tv:tä ottivat 
he junan kerran kuussa Kyoton suurkau- 
punkiin, jotta pääsivät käymään eloku- 
vissa, sillä kotikaupungissa Sonebossa 








koska he harvemmin pelaavat kolikkopelejä 
päätin että peliä ohjattaisiin ainoastaan yh- 
den ohjainsauvan avulla. 

Toru Iwatani halusi Pac-Manin hahmon 
olevan mahdollisimman yksinkertainen, jo- 
ten sillä ei ole silmiä, käsiä eikä jalkoja. Hän 
toivoi pelaajan mielikuvituksensa kautta luo- 
van oman kuvansa hahmosta. Kummituk- 
silla on hänen mielestään aivan yhtä suuret 
roolit kun Pac-Manillakin. 

— Eihän sitä Tom & Jerryssäkään jää ky- 
selemään kuka on pääroolissa. 

Voisi melkein luulla Toru Iwatanin kär- 
sivän syömishäiriöstä sillä niin reippaasti 
hänen pelikonseptinsa pyörii syömisen ym- 
pärillä. 

- Pac-Manin muotohan juontaa syömi- 
sestä, hän kertoo. 

























Kehittäjä: Shigeru Miyamoto, Nintendo 





se ei ollut mahdollista. Disneyn Lumikki 
ja Peter Pan olivat Shigaru Miyamoton 
lempileffoja ja hän tapasi usein eläytyä 
satujen ja sarjakuvien maailmaan. 
Hän rakasti tutkimusmatkoja luon- 
toon: kiipeilyä kukkuloilla ja pi- 
kand meitä onkaloita ja niiltä reis- 
Terävä miekka ja ö % Sia b 
metsästyskamppeet. suilta hän saikin idean Lin- 

kin hahmon ja seikkailui- 
den luomiseen. 

Shigeru Miyamoton 
mielestä Linkin sisäi- / 
nen olemus on tär- 
keä, ei ulkonäkö. 





Suurimmat saavutukset: 

Legend of Zelda, Zelda II: Link's 
Adventure, Legend of Zelda: A Link 
to the Past, Legend of Zelda: Link's 
Awakening, Legend of Zelda: 
Ocarina of Time, Super Smash Bros 
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Syntymävuosi: 1996 













Kehittäjä: Toby Gard, Coren entinen työntekijä 


Suurimmat saavutukset: 
Tomb Raider, Tomb Raider 11, Tomb 
Raider III: Adventures of Lara Croft 


Tunnusmerkit: Rinnat, jotka tuppaavat tulemaan 
ensimmäisenä mieleen kun näkee Laran. 


LARA CROFT ON ENSIMMÄINEN tv-pelitähti, joka 
on saavuttanut sekä seksi-ikonin, filmitäh- 
den että muotinuken tittelin. Hän on ensim- 
mäisenä tv-pelihahmona tullut yhtä tunne- 
tuksi konsolimaailmassa kun sen ulkopuo- 
lellakin. Ja onpa hän ensimmäinen pelihah- 
mo, jolla on oma vaatemerkkinsäkin. Lara 
Croft syntyi Toby Gardin yrityksestä luoda 
hahmo, jossa yhdistyisivat Indiana Jones- 
filmit, Tank Girl sekä "vahvana naisena” 
tunnettu Neneh Cherry. Hahmosta piti tulla 
tyypillinen englantilainen aristokraattitypy, 
seikkailunhaluinen, itsenäinen ja tosi cool. 
Näin Toby kuvailee Laraa: 

- Lihaksikas, viehättävä ja todella vaa- 
rallinen. 
Toby Gard halusi sekä tyttöjen että poi- 


S 
Syntymävuosi: 1991 


Kehittäjä: Yuji Naka, Sega 


Suurimmat saavutukset: 
Sonic the Hedgehog, Sonic 2, 
Sonic CD, Sonic 3, Sonic 
& Knuckles, Sonic Drift, 
Sonic Spinball, 
Sonic 3D Blast, 
Sonic Jam, 
Sonic Fighters, 
Sonic R, Sonic 
Adventure 
Tunnusmerkit: 
Piikikäs kampaus, 


juoksukenkät 
ja sininen väri. 
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Lara Croft 


kien pitävän Larasta. 

— On vaikeata arvioida mitä pelaaja to- 
dellisuudessa ajattelee pelatessaan Laralla. 
Koska pelaaja ohjaa häntä ulkopuolelta kat- 
sottuna, luulen, että pojat tuntevat luotsaa- 
vansa häntä kenttien läpi, samalla suojaten. 
Tyttöjen uskon helpommin samastuvan itse 
hahmoon ja näkevän siitä vähän muutakin 
kuin kävelevät rinnat, jotka helposti esittävät 
pääosaa pelissä. Larahan nyt ei todellakaan 
ole feministien esikuva mutta uskon tyttöjen 
silti pitävän hänestä, sillä hahmossa ei ole 
mitään naista alentavaa. 

Togy Gard ei usko Laran menestyk- 
sen johtuvan pelkästään hahmon ole- 
muksesta. 

— Luulen sen pikemminkin johtuvan sii- 
tä, että Tomb Raider oli niin hyvä ilmestyes- 
sään. Kaikkien menestyvien hahmojen ta- 
kana on yksi yhdistävä tekijä, hyvä peli. Ei 
hyvää hahmoa voi laittaa huonoon peliin, 
sillä silloin kaikki pitävät myös hahmoa huo- 
nona. Sama ilmiö on havaittavissa elokuvis- 
sa. Ei sillä ole niin väliä mitä tähdillä on 
päällään ja miltä he näyttävät vaan sillä 
mitä he tekevät ja miten. 

























SEGAN VUJI NAKA, JOKA nyky- 
ään vetää yhtiön Sonic 
Team -nimistä ke- 
hitysyksikköä, oli 
päättänyt, etttä hä- 

nen peleissään juos- 
taisiin lujaa. Tuo 
päätös myös synnytti 
Sonicin. Kun sininen siili 
debytoi Mega Drivelle teh- 
dyssä pelissä Sonic the Hed- 
gehog, siitä tuli suosituin 
tasoloikkasankari he- 

ti Marion jälkeen. 
— Sonic on tosi 
cool — ja 
























































maailman nopein siili, Yuji Naka sanoo. Hän 
ei tee mitään hitaasti ja hoitaa hommat heti 
kun asiat pulpahtavat pintaan. Nuorempi 
väki pitää häntä hyvänä kamuna. 

Yuji Nakan mielestä Sonicin nopeus tuo 
peliin uuden ulottuvuuden. 

- Päätimme parantaa hahmon liikku- 
vuutta, jotta se voisi juosta pitkin suoria, 
kaarevia ja käyriä alustoja. Onnistuimme jo- 
pa saamaan hahmon juoksemaan suoraan 
luuppiin. Jotta hahmon vauhti ei hidastuisi 
hyökkäyksessä, se voi kierähtää pallon muo- 
toiseksi. 

Sonicille on kovin tyypillistä että siitä 
tulee kiukkuinen ja piikittelevä jos sen kans- 
sa ei leikitä. 
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Solid Snake 


Syntymävuosi: 1987 
Kehittäjä: Hideo Kojima, Konami 
Solid Snaken hahmon. Hideo Kojima pitää 
ihmisistä joilla on rankka asenne ja huo- 
not tavat. Siitä hyvästä hänen antisan- 44" 
karihahmonsa polttavat pelissä. [ 
- En minä yllytä ketään poltta 
maan, mutta Snake polttaa, sillä se W 
kuuluu hänen luonteeseensa, Hideo Ko- 
jima sanoo. 
Hideo Kojima ei ole ainoastaan päät- 
tänyt miltä Solid Snaken tulee näyttää, hän 


Suurimmat saavutukset: 
Metal Gear, Metal Gear 2: 
Solid Snake, Snake's 
Revenge, Metal Gear Solid 


Tunnusmerkit: Hiljainen, 
lojaali, sutjakka olemus 
ja tupakka-aski. 

j 


aikana käyttämät dialogit. 

— Kaikki mitä Solid sanoo, tulee suo- 
raan päästäni. Eli osa hänestä on osa minua, 
Hideo Kojima sanoo. 





KUN JASON RUBININ PITI RUVETA LUOMAAN 
Crashia oli hän jo valmiiksi päättänyt 
käyttää jo olemassa olevan eläi- 
men nimeä, jolle hän 
sitten antaisi kas- 

vot ja luonteen- 
piirteet. Hän sa- 

noo etteivät ihmi- 

set tänä päivänä 
kuullessaan = ni- 

men — Bandicoot 


— ajattele alkupe- 
räistä eläintä, 
eräänlaista pussi- 

E rottaa. Pikemmin- 


kin mieleen juo- 

lahtaa kuva puoli- 
metrisestä oranssista kiltistä piikkipäisestä 
hahmosta, jolla on siniset housut, tennarit ja 
leveä hymy. Voisi väittää hahmon luojan on- 
nistuneen tehtävässään, vai mitä? 

- Kehittämisen aikana hän näytti het- 
kellisesti bulldogilta, on Jason Rubin kerto- 
nut. Sitten hän liikkui nelinkontin. Sen li- 
säksi hän oli sekä sininen että vihreä ja oma- 









Syntymävuosi: 1996 
Kehittäjä: Jason Rubin, Naughty Dog 


Suurimmat saavutukset: 
Crash Bandicoot, Crash Bandicoot 2, 
Crash Bandicoot 3: Warped 


Tunnusmerkit: 
Oranssi väri ja leveästi hymyilevä, 
iso ja ilmeikäs naama. 


HIDEO KOJIMA ON SEKÄ KIRJOITTANUT, ohjannut 
että tuottanut Metal Gear-seikkailut ja luonut 


on myös kirjoittanut kaikki hahmon pelin € 





Snake on legosoturi joka 
on tottunut taistelemaan 
mahdottomuuksia =vas- 

taan. Kohdatessaan jät- 
timäisen vastusta- 
jan Solid käyt- 
täytyy kuin oli- 
si peloissaan 
saattakseen pe- 
laajaan oike- 
aan tunnel- 
maan. Mutta 
Snake hallit- 
see tilanteen 
kuin tilan- 

teen. 

















































si hännän ennenkuin hänestä tuli mikä hän 
nykyään on. 

— Mutta persoonallisuus on pysynyt sa- 
mana: hän on kömpelö, utelias ja jekkuja te- 
kevä tyyppi, joka rakastaa hauskanpitoa. 

Näin Jason Rubin kuvailee Crashia: 

- Hän on oranssi. Siitä nyt ei pääse yli 
eikä ympäri. Eipä ole montaakaan muuta 
saman väristä hahmoa. Crash on hehku- 
lampun muotoinen minkä vuoksi sopivien 
paitojen löytäminen on hankalaa ja siitä 
syystä hän kulkeekin usein paidatta. Crashin 
pepsodenthymy saa hammaslääkärit tunte- 
maan tiettyä ammattiylpeyttä. Hän on tyyp- 
pi, jonka seurassa viihdytään. 

Jason Rubin halusi hahmon vetoavan 
niin lapsiin kuin aikuisiinkin. 

— Halusin pelin kiehtovan itseäni pari- 
kymppisenä mutta tavoitteena oli yhtälailla 
saada kahdeksanvuotiaat nappulat pitämään 
Crashista. Hänhän on sarjakuvamaisen söpö 
mutta myös realistisen oloinen. Crashin hah- 
mon käytölle löytyy mahdollisuuksia myös 
pelimaailman ulkopuolelta. Vähän väliä 
meiltä kysellään Crash-leluja. 


SUPER POWER 
























Cloud 


Syntymävuosi: 1997 
Kehittäjä: Kenji Mimurao, Sguare 


Suurimmat saavutukset: 
Final Fantasy VII, Ehrgeiz 


Tunnusmerkit: Kirkkaankeltainen piikikäs 
tukka, joka näkyy hyvin taustoja vasten se- 
kä miekka, , joka on hitusen liian iso 
hintelälle Cloud-nuorukaiselle. 



















Syntymävuosi: 1981 
Kehittäjä: Shigeru Miyamoto, Nintendo 


Suurimmat saavutukset: 

Donkey Kong, Donkey Kong Jr, 
Donkey Kong 3, Donkey Kong '94, 
Donkey Kong Country, Donkey Kong 
Land, Donkey Kong Country 2, 
Donkey Kong Land II, Donkey Kong 
Country 3, Donkey Kong Land III, 
Mario Kart 64, Mario Party, 

Super Smash Bros 


Tunnusmerkit: Leveä suu, 
pitkät käsivarret ja 
apinamainen kävelytyyli. 


SUPER POWER 





KENJI MIMURAOLLA EI OLLUT KETÄÄN mielessään 
kun hän keksi miltä Cloudin tulisi näyttää. 
Piikikkäällä kampauksella ei siis ole mitään 
tekemistä punkhengen kanssa. Mimurao ha- 
lusi pikemminkin luoda hahmon, joka veto- 
aisi pelaajiin. Hän tosin ei ollut missään vai- 
heessa olettanut, että hahmosta tulisi niin 
herkkä. 

— Halusin luoda aivan uudentyyppisen 
pääosan esittäjän, hahmon jota ei vielä oltu 
käytetty. Cloud on aivan tavallinen nuori- 
mies, joka haluaa olla vahva mutta on to- 
della haavoittuvainen eikä todellakaan ole 
sankarityyppiä. Kun työstin Cloudin henkisiä 
ominaisuuksia tulivat inhimilliset ominai- 
suudet yhä selvemmin esille. Cloudin moni- 
vivahteisesta luonteesta tuli odotettua rea- 
listisempi. En ollut suunnitellut, että hänes- 
tä tulisi niin heikko kun mitä hänestä sitten 
tuli. 

Mimuraon mielestä Cloudissa herättää 
eniten huomiota hänen monimutkai- 
nen luonteensa, mahtava miek- 
kansa sekä Chocobosta 
vaikutteita saanut hius- 
tyylinsä. Mimurao toi- 
voi voivansa nostat- 
taa Cloudin kautta 
pelaajien sisäisen 
tuskan pintaan, 
sillä hahmon olemus muokkautuu aikuis- 
tumiseen liittyvien kokemusten myötä. Clou- 
dissa on jotakin kaikille niin tuttua ja sitä 
Mimurao pitää hahmon vahvuutena. 

— Cloudiin on helppo samastua. Hän 
taivaltaa samaa reittiä kuin mekin, häviten, 
ihaillen, osallistuen ja henkisesti kypsyen. 


ALUKSI MAHTAVAN KOKOINEN GORILLA Donkey 
Kong vaikutti hyvin ilkeältä. Myöhemmin 
hänestä tuli todella kiltti ja hän sai olla mu- 
kavammissa rooleissa Raren tasoloikkape- 
leissä. Luonnostellessaan uuden pelin api- 
nahahmoa Shigeru Miyamoto oli juuri aloit- 
tanut työnsä Nintendolla ja nimesi sitten pe- 
lin hahmon nimen mukaisesti. Pelin idea 
pohjautui Kaunotar ja Hirviö-tarinaan ja 
King Kongin omainen apina sai olla hirviön 


Ryu 


Syntymävuosi: 1988 


yl / 
Kehittäjä: Manabu Tak imura, 
Capcom ( W 


Suurimmat saavutukset: 
Street Fighter, Street j 
Fighter II, Street Fighter IL 
Turbo, Super Street | 
Fighter II, Sup:r Street Fighter II 
Turbo, Street Fighter Alpha, Street 
Fighter Alpha 2, Pocket Fighter, 
Street Fighter EX Plus Alpha, 
X-Men vs. Street Fighter, Street 
Fighter Collection, Street Fighter 
Alpha 3, Marvel Super Heroes vs. *% 
Street Fighter, Marvel vs. Capcom, 
Street Fighter Collection 2 






Tunnusmerkit: Kulunut karatepuku, a i 
punainen otsapanta sekä musta vyö. 


RYU EI EHKÄ OLE KAIKKEIN TUNNETUIN räiskintä- 
pelihahmo mutta 90-luvulla ilmestyneen 
Street Fighter II: n menestyksen myötä hä- 
nestä tuli kertaheitolla sankari. 

Ensiesiintymisessään Street Fighterissa 
Ryu oli sen ainoita pelattavia hahmoja. Ma- 
nabu Takemura oli halunnut luoda hahmon, 
joka olisi mahdollisimman monen pelaajan 
mieleen. Ryu symbolisoi japanilasta kamp- 
pailulajiharrastajaa. Ensimmäisessä pelissä 
Ryu oli aika heiveröisen oloinen mutta jo 
toiseen peliin Manabu Takemura oli lisännyt 
hahmon elopainoa ja lihasmassaa, jotta tämä 
näyttäisi vahvemmalta. 

Manabu Takemuran mielestä Ryusta nä- 
kee heti, että hän on kunnon karateka. 

- Valkeasta puvusta pelaaja huomaa 
väistämättä, että hahmo on karatemestari.Pe- 
laaja saa silti itse päättää mitä mieltä hän 
loppujen lopuksi un Ryun hahmosta. Em- 
me oleta pelaajien olevan jotakin tiettyä 
mieltä hänestä mutta on itsestään selvää, et- 
tä hänellä on tärkeä rooli Street Fighter - 
maailmassa. Luulen, että moni pelaaja pro- 
testoisi jos tekisimme räiskintäpelin ilman 
Ryuta. Koska tv-pelien pelaajilla tuppaa ole- 
maan hyvinkin erilainen maku pelihahmo- 
jen suhteen päätimme luoda kahdeksan hah- 
moa päärooleihin. Jokaiselle jotakin. 


roolissa. 

— Mutta en todellakaan halunnut, että 
apina olisi liian ilkeä, on kilttinä tunnettu 
Shigeru Miyamoto kertonut. 

Siksi gorillan omistaja, pieni iljettävä 
gorillaansa sisällä teljettynä pitävä ukko, sai 
todella pahan miehen roolin. Gorilla kar- 
kasikin heti tilaisuuden saatuaan ja vei 
mennessään ilkeän miehen tyttöystävän. 

— Ei hän tehnyt sitä satuttaakseen tyttöä, 
Shigeru Miyamoto painottaa, vaan tuodak- 
seen hänet takaisin miehelle toivoen, että 
tämä tulisi tapahtuneesta kiltimmäksi. 
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PELIKONE PlayStation 
LUONNE — RPG 
JULKAISIJA —————— Sony 
VALMISTAJA Contrail 


Harmageddon 









"Maailmanloppumeiningillä on 


keskeinen osa roolipelissä. Se 
tempaisee pelaajan mukaansa 
pelin syövereihin ja saa hänet 

antamaan kaikkensa.” 





ontrail on Polyphony Digitalin 
lailla Sonyn siipien alla oleva yh- 
tiö: osa mahtavaa järjestelmää, 
yksikkö, jonka tehtävänä on luo- 
da PlayStationille uusia profi- 
loituja nimikkeitä. Contrailin Ta- 
kahiro Kanekolla on Polyphony Digitalsin 
Kazunori Yamauchin tapaan todella suuri 
vastuu kannettavanaan. Vastaaminen yh- 
tiöstä, joka työstää kuutta eri nimikettä ei ole 
lasten leikkiä. 

Takahiro Kaneko oli yksi pääjehuista 
Sonyn synnyttäessä satelliittifirmat Contrail, 
Sugar and Rockets, Polyphony Digital ja Arc 
Entertainment marraskuussa 1997. Hänen 
ansiostaan em. yhtiöt saivat vapaat kädet 
suunnitella riippumattomasti tulevaisuuden 
plleikkaripelejä. Kaneko kokosi pelituotta- 
jia vanhasta SCElstä sekä pienemmistä peli- 
taloista ja ensimmäiset poimittavat hedel- 
mät olivat pelit Wild Arms ja Alundra. 





Kautta aikojen on japanilaisessa teatterissa sekä animaatiossa vallinnut eräänlainen 
maailmanlopun meininki ja yleensä lopullisen tuhon estämiseen pystyy ainoastaan 
yksi suuri sankari. Contrailin Legend of Legaia-peli perustuu tähän niin tuttuun tari- 
naan. Super Power tapasi yhtiön johtohahmon Takahiro Kanekon keskustellakseen 
pelidesignista, omaleimaisuudesta sekä... huu... harmageddonista. 


Teksti & valokuvat: Martti 


Uusimman pelinsä Legend of Legaian 
kautta Contrail yrittää muuttaa vanhaa tais- 
telusysteemiä, joka vallitsee tämän päivän 
japanilaisissa roolipeleissä. Uusi systeemi 
antaa pelaajalle enemmän vaihtoehtoja to- 
teuttaa itseään. 

Legend of Legaia on tarina tuhon par- 
taalla olevasta yhteiskunnasta. Sumu peit- 
tää maan ja pahat voimat vaanivat sen kät- 
köissä. Ihmiset ovat jättäneet kotinsa ja pa- 
enneet sumun ulottumattomiin. Rim Elm on 
yksi niistä kylistä jonne ihmiset hakeutu- 
vat, sillä kylän paksut muurit pitävät su- 
mun loitolla. 

Vahn on miehuuden rajoilla oleva nuo- 
rukainen. Päivää ennen Vahnin miehuusko- 
etta kylä joutuu hyökkäyksen kohteeksi ei- 
vätkä puolustuskyvyttömät ihmiset mahda 
mitään sumulle ja siinä lymyäville hirviöille. 
Kylän keskellä oleva ikivanha puu herää ta- 
pahtumien keskellä henkiin ja yhteisvoimin 


SUPER POWER 


Vahnin kanssa se pakottaa sumun poistu- 
maan. 

Puu siunaa Vahnin Ra-Seru nimisellä 
olennolla; organismilla, joka on immuuni 
sumun tekosia vastaan. Nuorukainen päättää 
lähteä etsimään lisää maagisia puita estääk- 
seen niiden avulla sumun leviämisen ja ih- 
miskunnan tuhoutumisen. 

- Maailmanloppumeiningillä on kes- 
keinen osa roolipelissä. Se tempaisee pelaa- 
jan mukaansa pelin syövereihin ja saa hänet 
antamaan kaikkensa, selvittää Takahiro Ka- 
neko pelin taustatarinaa. 


He, jotka muistavat Edgardin hyökkäykset 
Final Fantasy VI:ssa tunnistavat taistelusys- 
teemin, jota Takahiro Kanko käyttää Legend 
of Legaiassa. 

- Klassisissa roolipeleissä pelaaja voi 
käyttää ainoastaan yhtä komentoa, hän ker- 
too. Legend of Legaiassa taistelusysteemi 


SUPER POWER 


on pikemminkin räiskintäpelien systeemin 
kaltainen. Pelaaja voi käyttää eri komentoja 
ja luoda itselleen uusia hyökkäyskombinaa- 
tioita niitä yhdistelemällä. 

Kokeilemalla potkujen ja lyöntien eri- 
laisia yhdistelmiä voi pelaaja keksiä omia 
hyökkäysmenetelmiä ja kehittää näin taiste- 
lutaitojaan. Kun hyökkäykseen sen lisäksi 
yhdistetään magian ja aseiden p 





LEGEND OF LEGAIA 


Alundran ja Wild Armsin menestyksen an- 
siosta he nyt kehittävätkin Legend of Le- 
gaiaa. 

On olemassa monta syytä siihen miksi 
Wild Arms julkaistiin vasta vuotta myö- 
hemmin Euroopassa. Ainakin Takahiro Ka- 
nekon mukaan. 

— Usa halusi Wild Armsin. Teimme heil- 
le amerikkalaisen version Wild Armsista ja 
peli myikin todella hyvin, sillä se oli ensim- 
mäisiä PlayStationille tehtyjä roolipelejä. Eu- 
rooppalainen versio myöhästyi koska kon- 
vertoinnin ja muiden muutosten laatiminen 
ei ollutkaan niin yksinkertaista kun olim- 
me olettaneet. 

Legend ofLegaian julkaisu ei tule myö- 
hästymään niin paljon nyt, kun Contrail on 
tietoinen roolipelien menekistä Euroopassa. 


käyttömahdollisuus on peli hieman yksin- 
kertaistetun Street Fighter-pelin 
oloinen. 


käyttää ainoastaan yhtä komentoa, hän Pelin aikana pelaajan on mah- 
dollista hallita kolmea eri hah- 


kertoo. Legend of Legaiassa taistelusys- moa samanaikaisesti. Maks = "äKahiro Kaneko vaikut 
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sen mukai- 
nen. M 


"Klassisissa roolipeleissä pelaaja voi 


teemi on pikemminkin räiskintäpelien 


Contrail on viime vuosina tuottanut useita 
roolipelejä. Takahiro Kanekon mukaan yhtiö 
on kuitenkin suuntautunut myös muiden 
pelityyppien valmistamiseen. He ovat vasti- 
kään kehittäneet lisenssillä USA:ssa julkais- 
tun Elemental Gear Bolt -pelin. Siitä huoli- 
matta ei voi väittää etteikö Contrailin kiin- 
nostuksen kohteena olisi erityisesti RPG. 


SUPER POWER 





PelioPASs 


Tämä Super Powerin pikapeliopas sisältää myös pisteet peleistä, joiden 
arvostelut eivät syystä tahi toisesta ole mahtuneet/ ehtineet lehteen... 


NiINTENDO 64 ——— 


All Star Baseball 2000 Urheilu 
Todella realistinen urheilupeli. Hyvässä 
ja pahassa. SP 4/99 

Beetle Adventure Racing ki/pa-ajo 


Toimintaa vailla suurempaa realismia 
mutta sitäkin enemmän hubaa. 
SP5/99 


Castlevania Seikkailu 


Kamera on laiska, mutta tunnelmaa 
riittää. Konami on melkein onnistunut. 
SP 6/99 


FIFA '99 Urheilu 

Paras jalkapallopeli juuri nyt. 

SP 4/99 

Goemom's Great Adventure Tasohyppely 


Vanhanaikainen mutta hyvä 
tasohyppelyseikkailu. SP 6/99 


Mario Party Seurapeli 


Kuin mikä tahansa seurapeli, nyt digi- 
taalisena ja vaihtelevana. 
SP 4/99 


Micro Machines 64 Turbo Ki/pa-ajo 


Hauska ja toisenlainen. 
Ei vertailukohtia. 
SP 4/99 


NBA Jam '99 Urheilu 
Parempiakin korispelejä on. 
SP 4/99 

Penny Racers Ki/pa-ajo 


Ei paljoakaan yksityiskohtia, 

eikä paljoakaan muuta tekemistä 
kuin tööttäilyä ja ajelua. 

SP 5/99 


South Park Räiskintä 


Kenny kuolee kerta toisensa jälkeen. 
Joo-o. 
SP 3/99 


Spacestation: Silicon Valley seikkailu 
Tyypillinen DMA-peli hyvine ja 

huonoine puolineen. 

SP 3/99 

Star Wars: Rogue Sguadron Räiskintä 
Tunnelmaa löytyy, syvyyttä ei. 

SP 3/99 

Twisted Edge Snowboarding Urheilu 


Parempia lumilautailupelejä toki on. 
SP 3/99 


83 
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PLAYSTATNON  —>" 


A Bugs Life Tasohyppely 
Herttainen, mutta hiomaton. 

SP 4/99 

Bloodlines Mäiskintä 

Hauska uutuus. 

Testaa ennen kuin ostat. 

SP 5/99 

Bust-A-Move 4 Pu/lmapeli 

Liian samanlainen kuin edeltäjänsä. 
SP 6/99 

Civilization II Strategia 

Hieno käännös todellisesta strate- 
giapelistä. SP 5/99 

Devil Dice Pulmapeli 


Aito oikea palapeli. 
Alea jacta est. 


SUPER PLAY FYRTIO 


74 


83 


83 


Gex: Deep Cover Gecko Tasohyppely 
Gexiä joko rakastaa tai vihaa. 

SP 5/99 

Granstream Saga RPG 

Tämä ei todellakaan ole hauska. 

SP 3/99 

Kensei: Sacred Fist Mätkintä 

Idea & omaperäisyys plussaa, 
toteutus miinusta. SP 4/99 

Knockout Kings *99 Urheilu 

Vain niille, jotka tosiaan ovat innostu- 
neita nyrkkeilysimulaattoreista.SP 3/99 
Mega Man X4 Tasohyppely 
Kaksiulotteinen peli, joka ei sisällä ren- 
deroitua grafiikkaa. Valtavan hyvä. 

SP 4/99 

Metal Gear Solid Seikkailu 


Monipuolisempi ja vangitsevampi kuin 
mikään muu pleikkaripeli. 

SP 3/99 

Monkey Hero Seikkailu 


Hienot esikuvat, huono peli. 
SP 6/99 


Need for Speed: Road Challenge Ki/pa-ajo 
Ei pärjää edeltäjälleen. 
SP 6/99 


NHL Face Off *99 Urheilu 

Killer Game ei osaa vieläkään tehdä 
lätkäpeliä. SP 4/99 

Pro 18 Urheilu 

Pro 18 World Tour Golf on puhdasveri- 
nen golfsimu ja hintansa väärti. 

Pro Pinball: Big Race USA Fiipperi 
Flippereitä pitää pelata silleen oikeasti. 
SP 3/99 

Populous: The Beginning Strategia 
Viihdyttävä strategiapeli. 

Originaali silti parempi. SP 6/99 

R4: Ridge Racer Type 4 Kilpa-ajo 
Kaikkien aikojen parhaita kilpuripelejä. 
Ehdoton ja välttämätön. 

SP 5/99 

R-Type Delta Räiskintä 

Suvereeni avaruusräiskintä 
klassiseen tyyliin. SP 6/99 

Rally Gross 2 Ki/pa-ajo 

Sujuva autopeli. Kaappipelien tunnel- 
maa, ei persoonallisuutta. SP 3/99 
Retro Force Räiskintä 

Ei parhainta A-ryhmää. Muttei huo- 
nointakaan. SP 5/99 

Rollcage Kilpa-ajo 

Hyvä, muttei ihan Wipeout. 

SP 3/99 

Rugrats Tasohyppely 

Pelaa vain jos ei varmasti ole muuta 
tekemistä... SP 5/99 

Running Wild Kipitys 

Hölkkääjien toiveuni. SP 4/99 


Street Fighter Alpha 3 Mätkintä 


Tyylikästä mätkintää oikealla fiiliksellä. 
SP 6/99 
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Street Fighter Collection 2 Mätkin mätkin 
Nostalgiatrippi, joka puoltaa 

paikkaansa pelihyllyssä. 

SP 5/99 

Street Skater Urheilu 

Odottamattoman hyvä. 

SP 6/99 


Tiger Woods '99 Urhoilu 


Omiaan nuorille ja kärsimättömille 
golf-aloittelijoille. 


Viva Football Joukkueurheilu 
Vain todellisille jalisfaneille. SP 6/99 


87 


70 


GamE Boy —— 


Bugs Bunny & Lola Bunny Tasohypähtely 
Pelin ei varmaan ollut tarkoitus olla 
näin yksitoikkoinen. SP 3/99 


Gex: Enter the Gecko Tasohyppely 
Tämähän melkein paranee 
pienetessään. SP 5/99 

Harvest Moon Simulaattori 
Helposti omaksuttava, kiinnostava ja 
charmikas peli. SP 3/99 


Hexcite Pulmapeli 
Ei ihan Tetris. SP 4/99 


Klustar Pulmapeli 
Vaihtoehto Tetrikselle. SP 5/99 
Legend of the River King RPG 


Uusia uria aukova nautittava kalapeli 
kaikille. SP 3/99 


Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX RPG 
Täydellinen kannettava seikkailu. 
SP 3/99 

Men in Black Tasohyppely 


No vähän paremmin väsätty kuin 
useimmat filmilisenssipelit. 
SP 5/99 


Shadowgate Classic RPG 
Tähän seikkailuun ei jää kiinni. SP 4/99 


Smurfs Nightmare Tasohyppely 
Voittaa smurffihitit. SP 3/99 


Spy vs. Spy Pulmapeli 
Vanhasta tehdään uutta. SP 6/99 
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PEAYSTATION 


PSX Peruspaketti 


Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, 
demo-CD, scart-kaapeli ja virtajohto. Puolen vuo- 


den takuu! 7 J W 
2 n W 
= 


" : ma-pe Sis. keskusyksikkö, Sonyn Dual Shock -peliohjain, demo- 
Avoinna: m 9-18, la 10-14 CD, scart-kaapeli ja virtajohto. LISÄKSI: Huippuluokan 


Www.nordicgames.fi RIDEE R jo > kilpa-ajopeli Ridge Racer Type 4. Puolen vuoden takuu! 


KESÄN KUUMIMMAT PELIT % k) 5 v. 


. Yliopistonkatu 30 
N d 20100 TURKU 
Puh. 02-2757 600 
Fax: 02-2510 055 








Ystävämme Croc saa tietää, että iskä 































ja äitykkä-liskot etsivät häntä ja 
Crocin on lähdettävä mukavien 
Cobbojen asuttamalta saarelta, mikäli PLAYSTATIONIN PELIT JA TARVIKKEET 
halajaa nähdä vanhempansa. 
Emämaalla Croc tapaa lisää kivoja Vutuudet i: Motorhead 289 : Formula One 
Cobboja, mutta myös paljon viholli- 24 ; Nascar 98 199 | Formula 197 
sia. Odotettavissa on kaikkea odot- Esc 309 : Nascar 99 289 : G-Police 
ta, yhdellä lä taistelua Ape 5 OPE : NBALive 98 199 : Gran Turismo 
Par PnaN Lane Croc 309 : NBALive 99 289 : Grand Theft Auto 
käydään kivikauden kylässä ja seu- Driver 309 : NBAPro99 289 : Heartof Darkness 
raavaksi huomaatkin olevasi keskellä Hard Egde 289 : Need for Speed 3 289 : Hercules 
Villiä Länttä. Le Mans vitti 309 : Needfor Speed4 289 : Jurassic Park: Lost W... 
kk 289 i NFLExtreme 289 : Mickey's Wild Adv. = 159 MetalGear... 
Driver 309,- prdademta np ; 9 : NHL99 289 : Oddworld: Abe's... = 159 289,- 
, aaah 100 ilon —— 289." Odkworjd 289 : Pandemonium 159 z 
Tyyliin Grand Theft Auto kertaa kymmenen! Ajopeli, joka ei ole SUeSTN, s : Petin TV 269 : Porsche Challenge 
ajopeli ja joka todistaa jälleen kerran, että säännöt ovat tehty SOROS PIIA 309 : Pitfall 3D 199 : Rayman 
rikottaviksi... varsinkin liikennesäännöt! j vihally 2 309 : P'emier Manager 98 — 199 : Resident Evil N 
PpiTIN TYYPIT : Premier Manager 99 — 289 : Ridge Racer een 
ma : Pocket Fighters 289 : RoadRash 
i: Point Blank 289 : SoulBlade 
E setään i. Ki [ O a : Point Blank + ase 439 : Tekken 
o. peoh sa mal vanne mtn Suoraan hyllystä : Populous: The Begin... 289 : Tekken? 9 
Hieri tti esittää pää il S asssä se Hard Edge : PoyPoy?2 289 : Time Crisis 159 Premier M. 99 
Mutnantti esittää pääosaa aavemaallmaan kleroutuneessa sel 289,- Actua Golf 3 289 : Pro 18 The World Open 289 : Toca Touring Car 159 289,- 
kailupelissä, jonka pelimaailma esitetään yhtenä valtavana, kat- L Actua Pool 289 : Pro Pinball BigRace = 289 i Tomb Raider 159 
keamattomana kokonaisuutena ja jossa ainoa ase on maagi- Akuji 289 : R-Types 199 : Tomb Raider 2 5 
nen Soul Reaver -miekka! Alundra 289 : Rally Cross 2 289 : V-Rally 
Ark of Time 289 : Rapid Racer 269 : Wipe Out 2097 
Assault 269 : Rascal 269 : Worms 
Asterix 289 : Resident Evil 2 289 : 
KAKSI YHDEN HINNALLA! Asteroids 289 : Ridge Racer Type 4 = 289 : 
JULM — Atlantis 289 : Rival Schools 289 : Peliohjaimet ation 
n = Auto Destruct 199 : Rock'n Roll Racing 269 : 
Jotta kesä ei SEE ji msn N 5 vana —m = Puyn 
289,- Baby Universe 199 : Rugrats 289 : Ascii-Grip 99 289,- 
uu = = mmm - - Big Air 289 : S.C.AR.S. 269 : Ascii-Stick 199; - 
kävisi liian kuivaksi! Blast Rac 269 | SentinelRetums —=— 269 ' Jordan GP Racing Wh. 389 
= TiAAe RON 269 : Sentient 199 : Mad Catz tärinäratti — 389 
Vali aistä kaksi peliä ishinta uin N Say | Shadow Gunner 269 i Resident Evil-pad = —199 
. r f : Shadow Master : 
alitse näistä I pelia yhteisi Intaan: Breakpoint Tennis 198" aiovpnend Phet Av 21869 | sm An 16 
: Buggy 269 : Sports Car GT 289 : Sony Dual Shock 219 
AAMUN | Bust-a-Groove 269 : Spyro theDragon — 289 : Sony Dual Shock, värill. 219 
x J a jka Shanghai True... S Racing 289 : Street Sk8er 289 : 
S S E anghai True... Circuit Breakers 269 : Super Pang Collection 269 : 
289,- Civilization 2 289 : Tekken3 289 : 
/ A Colony Wars 2 289 : Tenchu 289 : Aseet 
EK] — Constructor + muistik. 289 : Tennis Arena 269 : - 
C&C: Retaliation 289 i Test Drive 5 289 : Light Blaster 199 
Clock Tower 199 : Test Drive 4X4 199 : Scorpion 169 
Colin McRae Rally 289 : Theme Hospital 269 : 
Cool Boarders 3 289 : Tiger Woods 99 289 : 
Crash Bandicoot 3 289 : Toca Touring Car 2 289 : Muistikortit 
K or Alive 269 : Tomb Raider 3 289 : 
: Devil Dice 289 : Triple Play Baseb. 2000 289 : 15-paikainen., Sony = 139 
Silent Hill Devil's Deception 169 : TunnelB1 169 i 15-paikkainen, Joytech 99 
309,- Duke Nukem: Time to... 289 : Unholy War 289 : 60-paikkainen, tarvike 139 199,- 
Everybody's Golf 289 : vs. 289 : 120-paikkainen, Joytech169 
Exhumed” 269 : V-Ball 289 : 360-paikkainen 249 
Explosive Racing 199 : Victory Boxing 2 289 : 1080-paikk., Pelican — 499 
Extreme Snowbreak 269 : Vigilante 8 199 : 
FIFA 99 289 : Viva Football 289 : 
FIfth Element LED Vas Cliaaa 289 : Muut tarvikkeet 
Formula 1 98 309 : War Zone 2100 289 : 
slan JA 34 : va = 289 : Antennikaapeli 149 
: Wild Arms 289 : Hiiri, Son 199 
V-Rally 2 — Future cop LAPD 199 i World Cup 98 199! Hiiri, Joytech 149 
309,- G-Darius 289 : WWF Warzone 289 : Jatkojohto (Dual Shock) 89 289,- 
Gex: Deep Cover Gecko 289 : X-Men vs Street Fighter 289 : Link Up-kaapeli 119 
Granstream Saga 289 : Zero Divide 2 269 : Multi-Tap, Sony 239 
GTA London (lisälevy) 199 : Ötökän Elämää 289 : Multi-Tap, muut 199 
Guardian's Crusade 289 : ; RGB/Super Av-kaapeli 149 
Hugo 309 : : RGB/Scart-kaapeli 119 
Jersey Devil 199 : - i X-Tender jatkoj. 69 
Jet Rider 2 269 : Platina-sarja i Xplorer 249 
Kensei: Sacred Fist 289 : i: 
Klonoa 289 : Ai ; PK 
Actua Pool — Knockout Kings 99 — 289 Aila maat, 159 Ötökän Elämää 
289,- Kula World 269 : C&C:Red Alert 159 : 289,- 
Libero Grande Command & Conguer — 159 : 
Lucky Luke Cool Boarders 2 159 : 
Madden 99 Crash Bandicoot 159 : 
MDK Crash Bandicoot 2 459: 
Medievil i Croc 159 : 
Metal Gear Solid i Destruct. Derby 2 159 : 
Michael Owen WLS i Die Hard Trilogy 159 : 
viesit pk v i : Doom 159 : 
Las Mortal Kom! i FIF d to the... 159 : 
Guardian's Cr voto Racer? i Final Fantasy v 159 : 


289,- 





NIIN HAN PX Oy!) HEINÄKUUN HUIPPUTARJOUS 





Kevään ja Antennikaapeli 169 5 
e Expansion P. 239 
kesän uutuudet Expansion P., Joytech 169 
Game Booster 299 
Beetle Adv. Racing 399 — Muistikortti, harmaa 139 
Blades of Steel 399 — Muistikortti, Plus (4X) 199 
Bugs Life 399 — Peliohjain, harmaa 249 
California Speed 399 — Peliohjain, värillinen 269 
Castlevania 399 — Peliohjain, tarvike 149 
F1-paketti Charly's Blast Territory 399 = Ratti, Mad Catz 399 
Escape ODT 399 ira r- viik v 
5 La AL 1 Jet Force Gemini 399 umble P. + muisti 
Sis. keskusyksikkö, peliohjain, scart-kaapeli, Mario Party 399 — Rumble P. + 4x muist. 249 
muistikortti, Super Mario 64 + F1 World Micro Machines 64 Turbo 399 — X-Tender-jatkojohto — 99 
4 X Monaco GP 399 
Grand Prix sekä puolen vuoden takuu! = Star Wars: Racer 399 ELN 
Smash Brothers 399 Ohjekirjat 
Vigilante 8 399 





a (3 E | Diddy Kong Racing — 129 
Mission Impossible 129 Yi 
I 4 = Tarvikkeet aim - Nyt vain [kpl 
= Zelda 129 H = n 
VA Adapteri 169 tai kaikki yhteensä 


MOKKIKESÄN PELASTÄJÄ GAME BOY COLOR=PELEJÄ 


Satoi tai paistoi, Game Boy Color on monen 
mökkeilijän pelastus! Tässä värinäytöllä 
varustetussa pelikoneessa on myös kiinteä 
infrapunatunnistin, eli et enää tarvitse linkki- 
kaapelia pelatessasi kaverin kanssa kaksin- 
pelejä! Myös osa vanhoista GB-peleistä 
näkyy värillisenä Game Boy Colorin näytöllä. 


LI, = 





Crazy Castle 3 Legend of River... Game & Watch 2 
219,- 219,- 219,- 219,- 
nuEEaT : mmm 
3 (NN 
E i 





k TVEETY 






[= Cs 


Sylvester & Tweety Smurf's Nightmare Montezuma's R. 
219,- 219,- 219,- 219,- 









Game Boy Camera 
JOT," 
Game Boy Printer 


GB Camera ja GB Printteri ovat hauskoja lisälaitteita, jotka 
sopivat kaikkiin Game Boy -malleihin. Digitaalisella GB 
Cameralla näpsit kätevästi kuvia ja printterilla printtaat 
otoksesi vaikkapa tarrapaperille. 






N 
Warioland 2 
219,- 





Guest for Camelot 
219,- 219,- 









> 2 it 23 8 | 
Top Gear Pocket — Shanghai Pocket Tetris DX Zelda DX 
2 2 


/ n (X E E 199,- 219 
A Fa S BS] L r L r 
07, Lisäksi paljon muita! Soita 02-2757 600 ja kysy! 



































Nordic 
Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen tuotteiden Games 
takuuaika on 1 kuukausi. k maksaa 
4 Tuote: Kone: Hinta: postimaksun 
Toimitusmaksu on 35 mk/lähetys. Isommat paketit (esim. keskus- N 
yksiköt ja rattiohjaimet) 60 mk. 1. 
Jotkut pelit voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai myöhästy- 2. 
neitä. 
3N SZ 
Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään veloituksetta. 
Jos vian todetaan johtuneen käyttövirheestä tai käyttöohjeiden 4. 
itta jättämi ä laut: i voidä äksyä. 
: noudattamatta jättämisestä, palautusta ei voidä hyväksyä. Valhtsantotuote: N rdi G 
Asiakas voi halutessaan palauttaa tuotteen seitsemän työpäivän Oy ordic Games 
kuluessa lunastuksesta ja saada tuotteen hinnan takaisin. 1. Finland Ab 
Tuotteen täytyy olla palautettaessa uutta vastaavassa kunnossa. 9 e 
Nordic Games ei vastaa painovirheistä eikä pelien julkaisua kos- x 
kevista muutoksista. Vastauslähetys 
Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. jat Sopimus 20700 - 49 
, ' 20003 Turku 
PIN ; Osoite: 
Nouda tavara suoraan myymälästämme. Puhelimitse voit kätevästi 3 TT pa 
varmistaa, että tuote löytyy hyllystä. Numeromme on 02-2757 600 Postinumero: — Postitoimipaikka: 
jaita aljaitueelosoitteessa: Yllopistonkatu 30 Puhelinnumero: Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) a eARA.N 


" maatamme IAI I IS pk 1 JS 10 SIT ESA A O a SS 1 PATE O S A 





UUDET JULKAISUT 


Nintendo 64 
All-Star Baseball 2000 
Castlevania 
Chameleon Twist 2 
Charlys Biast Territory 
Flying Dragons 


Goemon's Great 
Adventure 


Lode Runner 3D 





Milo's Bowling 
Penny Racers 
Ouake II 


Racing Simulation. 
Monaco Grand Prix 


Star Wars: 
Episode 1 Racer 


Game Boy 
Bust-A-Move 4 
Caesar's Palace 
Drop Zone 
Klustar 

Logical 

Lucky Luke 

Maya the Bee - 
Obelix 

Rugrats 
Shadowgate Classic 
Spy vs. Spy 


Super Mario 
Bros Deluxe 





Top Gear Rally 
Wicked Surfing 
WWF Attitude 


PlayStation 
Actua Ice Hockey 2 
Anna Kournikova 

Smash Court Tennis 
Ape Escape 

Attack of the Saucerman 





Lista on päivitetty 16.6.99. Kyseessä on maahantuojien 
alustavat ajankohdat, jotka usein muuttuvat viime hetkellä. 
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MicroMachines 64 Turbo. 


JULKAISU 
Pelejä, joiden ilmestymisajani 
huhtikuu — heinäkuu 1999 


tou 
tou 
huh 
tou 
kesä 


tou 
kesä — 
tou 


huh 
huh 


kesä 


tou 


kesä 


tou 
kesä — v 
tou - 
huh. 


tou 


tou — 


kesä 
huh — pe 
huh 


kesä 


kesä 
tou 
tou 
tou 


huh 


kesä 
heinä 
heinä 


— Silent Hill 











Sports Car GT. 
Star Wars: 
The Phantom Menace 
Street Fighter A 


Street Fighter 
Collection 2. 


Syphon Filter - 
Trap Runner - 











ARVOSTELUT 


erien 


Sä 
yät NN 


Wartayysart! 








TOPI 
[ikä: 25 « harrastaa: musiikkia « pitää: RPG ja tasoloikat « ei pidä: amerikkalaiset pelit] 
PARASTA: Super Mario Bros — Vario on edelleen ykkönen. Pok&mon -— Pikachu on tule- 


vaisuuden supertähti. Virtua Striker — Martin Dahlinin revanssi. Ape Escape — Apinat ja 
tasoloikka ovat lyömätön yhdistelmä. Top Skafer - Skeittaava ei sammaloidu. 


MARTTI. 


[ikä: 24 « harrastaa: japani, raskas beat & ruoka « pitää: seikkailu & shoot 'em up « ei pidä: flei- 
maavat senttarilaamat] 


PARASTA: Get Bass — Aivan mahtava kalastuspeli, joka ei taida tulla tänne asti. 
Ape Escape —- Omaperäistä Sony-tuotantoa. House of the Dead 2 — Mikko on Dirty, minä 
olen Harry. Zombie's Revenge — Zombilahtiin ei väsy koskaan. 


JOONAS 

[ikä: karttuva « harrastaa: viileät terassit « pitää: väkivalta, kilpa-ajo & pulmatiikka « ei pidä: jenk- 
kimättö] 

PARASTA: R4: Ridge Racer Type 4 — Pysyy ja paranee. Get Bass -— Virtuaalivieheet! 
House of the Dead 2 -Zombeja piisaa vaan. Pokemon — Kasvaa kasvamistaan. Star 
Wars - voiko tästä peli parantua? 


LOVIISA 
[ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja muoti « pitää: pulmapelit « ei pidä: räiskintäpelit] 
PARASTA: UmJammer Lammy — Rokkaa. R4: Ridge Racer Type 4 — Kuuma autopeli. 


Daytona USA 2 — Vauton, mutta silti rautaa. Top Skater — Nyt minäkin uskallan nousta 
laudalle. Hydro Thunder — Tässähän tulee merisairaaksi! 


JOHN 
[ikä: 32 « harrastaa: raskas musiikki ja kauhufilmit « pitää: mätkintä ja koris « ei pidä: lentosimut] 


PARASTA: Street Skater — Skate or die. NBA Live *99 - Magic Suomen pressaksi. 
Legend of Zelda: Ocarina of Time — Satusankari rulettaa. Bloodlines — Kinkkinen. 


MIKKO 
[ikä: 23 « harrastaa: musiikki « pitää: urheilu ja tappelu « ei pidä: leipiintyneet ohjelmoijat] 
PARASTA: House of the Dead 2 — Toista tilaisuutta ei anneta. Ape Escape — Apinana on 


ihanaa. Star Wars — Olkoon vektorit kanssasi. Pelihallit — Niitä on ihan liian vähän. Kid 
Icarus - Kid Icarus -fanit ovat ystäviäni. 


TANELI 
[ikä: 22 « harrastaa: musiikki ja futis « pitää: urheilu ja RPG « ei pidä: väkivalta] 
PARASTA: Castlevania Legends — Unohdettu huippupeli. Virtua Stiker — Edelleen viih- 


dyttävä. Ghouls ' Ghosts — Yksi parhaista Mega Drive -peleistä. Wonderboy III: 
Dragom's Trap — Master System rules. Samus Aran — Coolimpi kuin Lara ja Aya yhteensä. 


ARVOSANAT 

Mikä on oikeus ja kohtuus? Ovatko ar- distä, joten se saa kelvata meillekin. 
vostelijamme idiootteja vai neroja, sen saat Alla pieni sanallinen selvitys noiden mys- 
sinä lukijana päättää. Numerot riippuvat tisten numeroiden tarkoituksesta. 

aina peliarvostelijoiden henkilökohtaisista 

mieltymyksistä. Esimerkiksi Topi ja Martti 


pitävät enemmän japanilaisista roolipe- 100 — paras, kaunein, virheetön. 

leistä kuin amerikkalaisista splattereista. 5 0 3 v05 JAPANA 

Joonas ja John taas ampuvat ensin ja lu- 95-99 tähän kastiin yltävät vain harvat 

kevat käyttöohjeet sitten. Arvostelijoiden ja valitut 

erilaisten mielihalujen vuoksi annamme ai- 90-94 huipputulos. osta tai itke ilman. 

na vähintään kahden toimittajan kertoa Keti yli ; ; 
ihme a ; Je 80-89 selkeästi yli keskitason. Pelityy- 

misipiaenaa maja poista. a pin faneille ehdoton hankinta 

Numeroita viilataan saman lajityypin muita 70-78 NkeskilasoatKannattaaiestata 


ajankohtaisia edustajia mittatikkuina käyt- 


ä i i i nnen kuin ostaa. 
täen. Pari vuotta vanhojen pelien vertaa- Suen KAnjostaa 


minen viimeisimpiin uutuuksiin ei ole kovin 60-69 keskinkertainen. Omalla vastuul- 
mielekästä, koska grafiikan, äänten ja pe- la, saattaa miellyttääkin. 
lituntuman taso kasvaa peli peliltä. 32-bit- 50-59 Mitähän televisiosta tulee — 
tisten pelejä on turha verrata NESin tai Kymppitonni, jess! 


Kide a erin, M. 30-49 Näitä joulupukki tuo tuhmille. 
iimeinen suuri kysymysmerkki on arvo- i PT 00SWE 
sanasysteemi. Käyttämäämme arvostelu- 10-29 Kiikutettava hävitettäväksi. 
systeemiä käyttää 95% maailman pelileh- 1-9 Peli on pelattu! 
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LUONNE —— Kilpa-ajo 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA LucasArts 
JAKELU ———— Bergsala 
MYYNNISSÄ —————— Nyt 
PELAAJIA —j1-2 


PELIMUISTI —— Sisäinen muisti 
MUUT KONEET — 


Elokuva saa Suomen ensi-iltansa elokuussa, mutta ensimmäiset 
pelit ovat jo myynnissä. Toimitus vieraili Nintendon luona 
Saksassa ja testasi Star Wars: Episode | Racer -pelin. 


elin myynti ei ole aina helppoa. Joskus 

markkinoille tulee loistavia pelejä, jotka 
eivät menesty kaupallisesti, koska niillä ei ole 
tukenaan vahvaa tavaramerkkiä tai kallista 
markkinointia. Star Wars: Episode | Racer ei 
kuulu tähän kategoriaan. Sen tilannetta edis- 
tänee myös se, että uuden sukupolven Star 
Wars -aalto on juuri pyyhkäisemässä ylitsem- 
me. Pelin sisältö on kuitenkin aina tavara- 
merkkiä tärkeämpää ja kysymys kuuluukin, 
tekeekö LucasArtsin uusi peli kunniaa nimel- 
leen. 


Star Wars: Episode | Racer pohjautuu Pod 
Racingiin, koko galaksissa suosittuun hen- 
genvaaralliseen urheilulajiin. Kilpailevissa 
aluksissa on kaksi suurta moottoria, jotka on 
kytketty ohjaamoon kiinni pitkien köysien 
avulla. Yksi hahmoista, Neva Kee, eroaa jou- 
kosta siinä, että hänen aluksessaan moottorit 
ja ohjaamo ovat turvallisesti kiinni toisissaan. 
Pod Racing on todella väkivaltaista, vaik- 
keivät aseet olekaan sallittuja. Vastustajan voi 
tönäistä reunakiveykselle, eikä sääntöjä ajo- 
neuvojen toisiinsa törmäilyn suhteen ole. Peli 
on melko nopeatempoinen. Kun pelaaja hu- 
ristelee titaanitunneleiden läpi tai autioiden 
aavikoiden halki, ajaminen on miltei hypnoot- 
tisen nautinnollista. Afterburner tekee ekstaa- 
sista täydellisen. Star Wars: Episode | Race- 
rista ei puutu vauhtia. Muita puutteita 
kuitenkin on, vaikkakin useimmat niistä on la- 


kaistu sievästi maton alle. 
Henkilögalleria on sekä laaja että vaihte- 
leva. Nuoren Anakin Skywalkerin lisäksi pelis- 
tä löytyy iso valikoima erilaisia avaruusolento- 
ja, joista jokaisella on omat 
herjansa, kielensä ja aluk- 
sensa. Häijyllä Sebulballa on 
erikoissuunniteltu alus, jonka 
ohjaaminen vaatii äärim- 


mäistä keskittymistä. Palk- eikä sääntöjä 


kionmetsästäjä Aldar Bee- 
dosin alus on nopea, mutta 
jarruissa ei ole tippaakaan 
kehumista. Dud Boltin kulkuneuvo on kuten 
omistajansakin, sukkela pikku vempele. Ainoa 
ongelma on, että Boltin moottorit tapaavat yli- 
kuumeta helposti. Elan Makin alus kiihtyy 
huonosti, mutta sen automaattinen korjausjär- 
jestelmä toimii esimerkillisesti. Yhteensä pe- 
laaja voi valita noin kymmenestä eri hahmos- 
ta, joista useimpien alukset ovat 
tasapainoisia. Kulkuneuvoja voi parannella 
Watton nukkavierulla romuliikkeellä, mikäli 
kukkaron nyörit kestävät. 

Watto on lystikäs ja viekas pikkukaveri, 
joka marisee mielellään. Hän saa elantonsa 
myymällä varusteita niille, jotka uskaltautuvat 
harrastamaan Pod Racingin jaloa mutta hen- 
genvaarallista lajia. Watton tyköä löytyy kaik- 
kea: moottoreiden jäähdytysjärjestelmiä, jar- 
ruja ja muita elintärkeitä osia. Alusten 
korjaaminen Watton verstaalla on eittämättä 





eräs pelin huippukohdista. 

Alus pitää tarkistaa ja korjata jokaisen 
kierroksen jälkeen. Siihen tarvitaan niin sanot- 
tuja Pit Droideja. Mitä enemmän, sen parem- 
pi. Maksimissaan droideja voi olla neljä ja me- 
nusta käy ilmi, miten ne hitsaavat ja huoltavat 
kolhiintuneita ilmatyynyaluksia. 

Itse radat Star Wars: Episode | Racerissa 
ovat monesti todella pitkiä. Joskus radan aja- 
minen päästä päähän kestää jopa 10 minuut- 
tia. Radat esittävät kahdeksaa eri planeettaa, 


Pod Racing on todella väkivaltaista, 
vaikka aseet eivät olekaan sallittuja. 
Vastustajan voi tönäistä reunakiveykselle, 


ajoneuvojen toisiinsa törmäilyn 
suhteen ole. Peli on melko nopeatempoinen. 


joista ensimmäinen on Anakin Skywalkerin 
kotiplaneetta Tatooine. Siellä pidetään joka 
vuosi Boontan aattona Boonta Classics -kisa. 
Tatooine on autio, leveiden tasankojen ja ah- 
taiden vuorensolien planeetta. Ensimmäinen 
rata on helppo opetella, mutta myöhemmässä 
vaiheessa muistia koetellaan vähän liiankin 
tosissaan. Näin esimerkiksi Sebulban kotipla- 
neetalla, Malastarella. 

Vaikeusasteen ongelmat johtuvat osittain 
ohjelmoinnista, osittain harjoittelun puuttees- 
ta. Pelissä tulee valitettavan usein vastaan ti- 
lanteita, joissa tietokonevastustajaa on mah- 
doton voittaa ”köysikaksintaistelussa”. 
Joskus vastustaja pulpahtaa esiin täysin 
odottamatta ja tyrkkää pelaajan kiveykselle, 
jolloin ilmatyynyalus räjähtää ja kallista aikaa 
menee hukkaan - logiikka hoi! Tietokonevas- 
tustajalle ei voi mitenkään panna kampoihin 


SUPER POWER 


samaan malliin, mutta 
tämä ei tietenkään ole 
mitään uutta rallipelien 
kohdalla. Kolarointiohjel- 
mointi onkin huomatta- 
vasti pahempi ongelma. 
LucasArts olisi voinut 
panostaa siihen hieman 
enemmän. 

Grafiikaltaan peli ei 
yllä Rogue Sguadronin 
tasolle. LucasArts on tainnut tehdä kompro- 
missin, jotta sekä nopeus että grafiikka olisi- 
vat hyväksyttävällä tasolla. 


Ratojen ulkoasu on tärkeä tekijä tässä gen- 
ressä ja Star Wars: Episode | Racerissa se on 
epätasainen. Jotkut radat ovat oikein mukavia 
ja viihdyttäviä, kun taas toiset tuntuvat yliam- 
puvilta. Esimerkiksi sekä Executionerissa että 
Dethro's Revengessä on liikaa oikoteitä ja 
epäloogisia esteitä, kun taas sellaiset radat 
kuin Grab Vine Gateway ja Fire Mountain Ral- 
ly todella tempaisevat mukaansa. 

Samaistuminen ja todellisuudentuntu 
ovat kyllä tärkeitä asioita, mutta kaikella on 
rajansa. Voidaankin kysyä, välittäisikö kukaan 
Star Wars: Episode I Racerista, jos se ei olisi 
osa George Lucasin universumia. 


GRAFIIKKA 86 


Nopeaa, mutta tahmaa vähän Ekspansion 
Pakista huolimatta. 


ÄÄNET 70 


Paljon jousia ja mahtipontisia trumpetteja, 
mutta soundtrack ei silti osu niin nappiin kuin 
Shadows of the Empiressa. 





SUPER POWER 





YKSINÄINEN TUOMIO 
Koska vain minä testasin Star Wars: Episode | Race- 
rin, saatte kuulla pelistä vain ja ainoastaan minun 
mielipiteeni. Mielestäni pelissä ei ole mitään uutta. 
Siinä on puutteita ja suunnitteluvirheitä, jotka eivät 
järkeni mukaan tämäntasoiseen peliin kuulu. Vaikka 
rakastankin Star Warsia enemmän kuin mitään muu- 
ta maan päällä, minun pitää pysyä objektiivisena. 
Siksi voinkin kertoa, että sekä F-Zero X ja Wipeout 64 
ovat paljon parempia kuin LucasArtsin viimeisin te- 
kele. Kaikkein piintyneimmille ja hullaantuneimmille 
Star Wars -fanaatikoille tämä ei kuitenkaan merkinne 
mitään. Episode / Racer kuuluu kuitenkin Star Wars - 
universumiin. 

Voima ei ole kovin vahvasti mukana Star Wars: 
Episode | Racerissa, muttei peli silti sentään lipeä pi- 


meän puolelle. Martti 85 


TUNTUMA 83 


Analoginen ohjaus toimii, mutta muut asiat 
hankaloittavat peliä. 


HAASTE 80 


Turhan tylsiä ratoja, mutta iso plussa Watton 
verstaalle. 











YHTEENSÄ 
Keskivertoa parempi 
rallipeli, joka ratsastaa 
hurjalla 
markkinointi- 
hysterialla. 


VNVAVLIVLSIA1L 


79 OANALININ 
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- LUONNE —————— Räiskintä 
= JULKAISIJA ————— Sony 
< VALMISTAJA - Polyphony Digital 
E JAKELU —— (C2000 
< MYYNNISSÄ — 23. heinäkuuta 
5 PELAAJA 1 
a PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Omeg 
Boost 


Yksinkertaisuus ja selkeys ovat olleet punaisena lankana, 
kun Polyphony Digital on pannut kasaan Omega Boostia. 
Peli saattaisi olla vieläkin parempi, jos ohjenuoraksi olisi 
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valittu yllätys ja vaihtelu. 


uiden pelityyppien tavoin myös räiskin- 

täpeleissä on erilaisia tyylisuuntia. 
Simppelit shooterit, kuten esim. Ga/aga, läh- 
tevät periaatteesta, että pelaajan pitää olla oi- 
keaan aikaan oikeassa paikassa ja samalla 
antaa hulvatonta kyytiä tulitusnapille. R-Type 
Deltan kaltaisissa peleissä konsepti on viety 
vielä pitemmälle; pelaajan pitää hallita erilaisia 
aseita ja kerätä erilaisia asioita. Colony Wars - 
sarjassa mennään sitten vieläkin pitemmälle. 
Asehallinnan lisäksi suoritetaan muitakin teh- 
täviä kuin pelkkää räiskimistä, ja mielekäs pe- 
laaminen edellyttää ehdottomasti juonen seu- 
raamista. 

Polyphony Digitalissa ollaan puolestaan 
sitä mieltä, että shoot 'em up tarkoittaa suo- 
raviivaista meininkiä. Liioiteltu asearsenaalin 
kartuttaminen ja vaihtelevat pelitapahtumat 
ovat turhia tekijöitä. Eli kaikki te, jotka rakas- 
tatte poimia 1942:ssa tsiljioonannen mega- 
pommiryppään, jolla räjäytätte ruudun tyhjäk- 
si, voitte lopettaa lukemisen tähän, sillä Ome- 
ga Boost ei ole teidän pelinne. 


Omega Boostin pelaaja pääsee ohjaamaan 
jättirobottia, joka muistuttaa suuresti japanilai- 
sen manga-klassikon, Macrossin, vehkeitä. 
Robotti käyttää periaatteessa vain yhtä aset- 
ta, Vulcan Gunia, jota ei päivitetä missään vai- 
heessa. Asetta voi käyttää kahdella tavalla. 
Sillä voi joko ampua tavallista automaattitulta 
haluttuun suuntaan tai sitten voi käyttää sen 
maalinetsintää ja yrittää osua kohteisiin, jotka 
merkataan R1:llä. 


Aseenkäyttöön tuo vaihtelua ainoastaan 
superaseet, joihin pääsee käsiksi sen jälkeen, 
kun tietyt ehdot täyttyvät. 





Omalla painikkeellaan aktivoitavat superit ai- 
heuttavat erilaisia tepsiviä energiapurkauksia, 
joilla pyyhkii tieltään kaiken muun paitsi bos- 
sit. Supereita voi käyttää vain, kun erityinen 


tulitusnappiin nojaaminen käy lopulta kuiten- 
kin puuduttavaksi, kun pyssy pysyy lähes sa- 
mana koko ajan, eikä sillä tarvitse edes täh- 
energiapalkki täyttyy superenergialla. Näin dätä. 


käy yleensä vain kaksi tai kolme kertaa yhdel- Tasoja on kaikkiaan 19, niistä kymmenen 
lä tasolla, eli mistään 
suuresta vaihtelusta 
ei voi puhua. 
Vaikeinta pelissä 
on vihollisen sijainnin 
määrittely ja sen 
hyökkäysten välttely. 
Koska Vulcan Gun on lähes tulkoon täydelli- 
sen maaliinhakeutuva, ei osumatarkkuus ole 


Vaikeinta pelissä on vihollisen sijainnin määrittely 
ja sen hyökkäysten välttely, Koska Vulcan Gun on 
lähes tulkoon täydellisen maaliinhakeutuva, 

ei osumatarkkuus ole mikään kriteeri. 


on kätketty. Jokaisella tasolla on pieni bossi 
sekä iso bossi, ja pelatun tason voi tallentaa 
mikään kriteeri. Näin ollen pelaajan ei tarvitse ja katsella sitten omia toilailujaan uusintoina. 
pärjätäkseen tehdä muuta kuin pysytellä hen- Grafiikka on hyvin toteutettu ja rullaa 
gissä. pehmeästi kaikissa tilanteissa. 

Näytön toisessa alakulmassa on kol- 
miulotteinen nuoli, joka osoittaa kohti vihollis- Kokonaisuutena Omega Boost ei kuitenkaan 
ta, mutta nuolen käänteissä ei ole liian helppo vakuuta. Graafikot ovat tehneet pari selvää 
pysyä. tyylirikkoa, ja vaikka sorvin äärellä on ollut 

osittain sama porukka kuin Saturnille tehdys- 

Omega Boostiin pääsee nopeasti kiinni ja pe- sä Panzer Dragoonissa, niin sitä ei juuri huo- 
laaminen on sujuvaa. Pelin anti ei ole niinkään maa. 
haasteessa kuin tyydytyksessä, joka syntyy, 
kun viholliset vähenevät silmissä. 

Tehokas pelaaminen palkitaan uusilla su- 
peraseilla ja bonustasoilla. Tällä tavalla pyri- 
tään ruokkimaan pelaajan motivaatiota, mutta 


Omega Boost on tyylitön ja sieluton. Sii- 
nä on kaksi hyvää syytä hakeutua jonkin toi- 
sen räiskinnän pariin. 


SUPER POWER 






Sinänsä sääli, ettei 
näin komeaan peliin 
saatu kunnon 
potkua. 


HYVÄ AJATUS 

Minulla ei ole mitään simppeleitä shootereita vas- 
taan. Esimerkiksi Ga/aga on yksi hauskimmista, mitä 
tiedän. Ja Colony Wars sekä sen seuraaja särkevät 
edelleen silmiäni. Sillä yksinkertainen ei tarkoita sa- 
maa kuin simppeli tai helppo. On täysin mahdollista 
tehdä peli, joka on äärimmäisen yksinkertainen ja 
samalla sekä haastava että varioiva. 

Omega Boostista piti tulla yllämainitun kaltai- 
nen, mutta Polyphony Digital jäi mielestäni tavoit- 
teestaan. Kolmiulotteista grafiikkaa lukuun ottamatta 
peli on periaatteessa yhtä yksinkertainen kuin 
Galaga, mutta ei lähellekään yhtä hauska. Peli ei tar- 
joa vaadittavaa vaihtelua. Tietenkin bossien nujerta- 
minen edellyttää nopeita refleksejä ja tiettyä strate- 
gista silmää, mutta pelaaminen jässähtää samaan 
kuvioon; valitaan kohde, tulitetaan ja väistetään vas- 
tatulta siirtymällä uuteen paikkaan — uudestaan ja 
uudestaan. 

On sääli, että Omega Boostista ei tullut parem- 
paa, sillä siitä näkee kuitenkin selvästi, että Polypho- 
ny Digitalin bittipäissä on potentiaalia. Grafiikka rul- 
laa uskomattoman notkeasti ja nopeasti. Ohjaustun- 
tuma on myös hyvä. Mutta peli kärsii mielikuvituksen 
puutteesta, eikä sen ulkonäkö ole ainakaan mikään 
kohteliaisuus Macrosseille, joista pelin tekijät ovat 
hakeneet inspiraatiota. Jos valmistajat löytävät tuo- 
tantopuolelle enemmän intoa, niin jatko-osasta saat- 
taa jo tulla peli. 


Mikko 74 


GRAFIIKKA 86 


Vähän muotopuoli, mutta samalla sliipattu ja 
vikkelä. 


ÄÄNET 78 


Yksitotisia efektejä, mutta digitoitu koneääni 
on kohdallaan. 





JOTAIN PUUTTUU 

On ilmeistä, että Omega Boost on ollut kunnianhimoi- 
nen projekti. Ensimmäisen kerran se nähtiin Tokion 
jättimessuilla, missä Sony rummutti peliä todella voi- 
makkaasti ennakkoon. Ja paljon voimakkaammin 
kuin esim. UmJammer Lammya. Japanilaisten miel- 
tymys robotteihin pysynee täällä lännessä ikuisena 
mysteerinä, mutta shooteri on jo toinen juttu. 

Omega Boostissa on Suzukilta kähvelletty Af- 
terburner-konsepti, jota on höystetty nokkelilla efek- 
teillä ja kolmiulotteisella grafiikalla. Lopputuloksena 
on syntynyt kompakti mutta sieluton tarina, sillä ve- 
lissä ei ole mitään omaperäisiä piirteitä. 

Toimintaa Omega Boostissa sen sijaan on ton- 
nikaupalla, vaikka se usein onkin monotonista jun- 
naamista. Ja kuten tämän kaliiperin peliltä osaa jo 
odottaa, bossit painivat samassa luokassa kuin R-Tjy- 
pe Deltassa. Tapahtumat vyöryvät eteenpäin, räjäh- 
dykset ja botit seuraavat toisiaan infernaalisella tah- 
dilla, mutta Omega Boost ei silti ole minulle itsestään 
selvä valinta, vaikka tykkäänkin räiskinnöistä. Jotain 
olennaista puuttuu. 


Martti 80 


TUNTUMA 82 


Hallinta on esikuvallisen mutkatonta. Aseita 
voisi olla enemmän. 


HAASTE 70 
Pitemmän päälle pitkäpiimäistä tahkoamista. 








YHTEENSÄ 
Kaunista, mutta 
innotonta. 





SUPER POWER 


VNVAVLLVIS3L 


NOILVISAVITA 
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TESTATTAVANA 


PLAYSTATION 
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LUONNE ——— Urheilu 
JULKAISIJA ——— l|Infogrames 
VALMISTAJA Pixelstorm 
JAKELU 

MYYNNISSÄ — Nyt 
PELAAJIA "1-8 
PELIMUISTI —— Muistikortti 


MUUT KONEET 





)CCer 


Pixelstorm ei ole mikään suuri nimi 
konsolipelien yhteydessä, ja Puma 
Street Soccer tuskin tekee firman 

nimeä yhtään sen tunnetummaksi. 


[sis] > 1 Raa=1=1=-] | 





FF peli on jotain niin epätavallista kuin 
puhdasveristä sisäjalkapalloa. Vaikka sitä 
pelataankin ulkona ja mitä merkillisimmissä 
paikoissa. Esimerkkeinä voitaisiin mainita 
vaikkapa satama ja lentokenttä. Pelissä on 
vain neljä kenttäpelaajaa plus maalivahti. Vä- 
hän niin kuin sählyssä, mutta pelivälineenä on 
jalkapallo. 


Pelissä on kaiken kaikkiaan 32 maajoukkuet- 
ta, joista valita. Oikeita pelaajia ei ole mukana, 
mutta siitä huolimatta pelaajien joukosta tun- 
nistaa monta kuuluisaa pelivelhoa. Todellisten 
nimien sijasta valmistaja on käyttänyt kullekin 
maalle tyypillisiä nimiä. Ruotsin maalivahti on 
esimerkiksi nimeltään Stig. 

Puma Street Soccer ei muistuta myös- 
kään pelillisesti tavallista jalkapallopeliä, sillä 
sen tempo on erittäin nopea, ja matseissa 
tehdään paljon enemmän maaleja kuin tavalli- 
sesti. Lisäksi useimmat pelin joukkueista ovat 
lähes yhtä hyviä, ja pelaaja pystyy ampumaan 
todellisia superkuteja, kun hänen energiamit- 
tarinsa on täpöillä. Viimeksi mainittu piirre on 
tuttu muista leikkimielisistä urheilupeleistä, 
kuten esim. NBA Jamista. 


Taktiselta kantilta katsottuna pelaajan on syy- 


GRAFIIKKA 68 


Rumaa jopa ollakseen PlayStationille tehty 
jalkapallopeli. 


ÄÄNET 53 


Kimeitä ääniä, jotka repivät korvia. 


tä opetella hyödyntämään pelikentän lai- 
toja. Osittain siksi, että laidan kautta tu- 

levat pallot lyövät vastustajat ällikällä, ja 
osittain siksi, että näin potkuista tulee 

entistä arvaamattomampia ja siten vai- 
keampia torjuttavia maalivahdille. Tällai- 

seen pelityyliin tottuminen vaatii rutkasti 
harjoittelua, mutta se on opittava, mikäli mielii 
hyville sijoituksille liigapeleissä tai MM-kisois- 
sa. 


KAUKANA TÄYSOSUMASTA 

Puma Street Soccerin idea on mielenkiintoinen, ja 
kaikki sisäjalkapalloa joskus pelanneet tietävät, mi- 
ten hauskaa se voi olla. PlayStationille on jo tehty 
massoittain hyviä jalkapallopelejä, joten täysin uu- 
denlaisesta konseptista irtoaa enemmän hubaa kuin 
jostain FIFA- tai ISS-kloonista. 

Hyvistä edellytyksistä huolimatta Pixelstorm ei 
kuitenkaan onnistu tuottamaan mitään erikoista. 
Tempo on toki tavallista nopeampi ja laitojen kautta 
pelaaminen pakottaa ajattelemaan uudella tavalla, 
mutta se ei riitä. Varsinkin kun peli on muuten melko 
rujo. Mikä on sääli, sillä olisi ollut mukava pelata 
kunnollista sisäjalinaa, kun on saanut tarpeekseen 
tavallisista jalkapallopeleistä. 


Taneli 69 


TUNTUMA 73 


Aluksi sekava, mutta siihen tottuu melko 
pian. 


HAASTE > 60 
Vaikea, mutta aivan liian yksitoikkoinen, jotta 
jaksaisi harjoitella. 





YHTEENSÄ 
Puma Street Soccer saattaa 
kiinnostaa alan harrastajia, 
mutta muut 
voivat jättää 
sen väliin. 


SUPER POWER 



















GRAFIIKKA 78 


Ei tekniikan juhlaa, mutta charmikkaat hah- 
mot ja siistit taustat. 


ÄÄNET 86 


Ihania efektejä. 


SUPER POWER 


LUONNE ————— Urheilu 
JULKAISIJA Namco 
VALMISTAJA ———— Namco 
JAKELU =: C2000 
MYYNNISSÄ ———— Kesäkuu 
PELAAUA 1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


Tunnetun urheilijan nimeä kantavat pelit ovat yleensä realistisia 
simulaattoreita. Anna Kournikova's Smash Court Tennis on 


kuitenkin piristävä poikkeus. 


amcon tavoitteena ei ole koskaan ollut 

todellisuuden simuloiminen. Ridge Racer 
ja Smash Court Tennis ovat loistavia esimerk- 
kejä siitä, miten yhtiö on onnistunut saamaan 
pitkälle jalostuneista urheilulajeista helposti 
lähestyttäviä ja viihdyttäviä pelejä. Koska 
edellinen Smash Court Tennis ei menestynyt 
Euroopassa, Namcon on ilmeisesti ollut pikku 
pakko käyttää markkinointikikkana tunnettua 
tennisprofiilia. Kournikovaa lukuun ottamatta 
mikään ei tosin erota PAL-versiota japanilai- 
sesta originaalista tai sen edeltäjästä. 

Toisin sanoen tässä on kyse söpöistä 
pikkuhahmoista, jotka ottavat mittaa toisis- 
taan huuhaa-kentillä ympäri maailman. 

P.S. Toimituksessa on yksi C2000:n lah- 
joittama mainoskappale tätä peliä ja arvomme 
sen kaikkien nimensä ja osoitteensa SuPon 
toimitukseen postikortilla 4.8.99 mennessä lä- 
hettäneiden kesken. Korttiin tunnus "Anna 
KZ". Kirjeet diskataan armotta. 

Varsinainen hauskuus alkaa, kun kätket- 
tyjä hahmoja pullahtelee pelikentille. Kesken 
turnauksen vastaan voi yhtäkkiä tulla Namcon 
peleistä tuttuja sankarihahmoja. Joten pitkien 
ja hikisten matsien jälkeen saattaa lopulta on- 
nistua järjestämään raflaavaan nelinpeliin Ti- 
mes Sauaren kentälle, missä pareina pelaavat 


TUNTUMA 87 
Iskulyönnit tippuvat kohdalleen. Tai sitten ei. 


HAASTE 85 


Pac-Mania vastaan jaksaa hakata pitkänkin 
session. 


Pac-Man ja R4-malli Reiko sekä Tekken-täh- 
det Heihachi ja Yoshimitsu. 


EPÄLOOGISEN LOOGINEN 

Jostain syystä vähiten realistisissa tennispeleissä 
tuppaa usein olemaan ylivoimaisesti paras ja todelli- 
suutta vastaavin pelituntuma. Ja vaikka tämä Kourni- 
kovalla koristeltu tennis tuntuukin loogisemmalta 
kuin Actua Tennis tai All-Star Tennis, niin vain vii- 
meksi mainitut kehuvat olevansa vakavasti otettavia 
simulaattoreita. 

Mitä tulee graafiseen ulkoasuun, pelin raken- 
teeseen ja hahmovalintoihin, niin tämä on kaikkien 
aikojen paras tennispeli. Ainoa asia, joka on jäänyt 
hieman raakileeksi, on tietokoneohjattujen vastusta- 
jien hapuilevat pelityylit. Konepelaajilla on taipumus 
ottaa joka pallo, mutta ne pyrkivät hyvin harvoin rat- 
kaisuun. Siksi palloralli kestää usein niin kauan, kun- 
nes pelaaja lyö vastustajansa tai yksinkertaisesti me- 
nettää kärsivällisyytensä ja iskee pallon verkkoon. 
Lisäksi todella tarkat sijoitukset onnistuvat vain har- 
voin, koska pelikontrolli on turhan väljä. 

Anna Kournikova's Smash Court Tennis on erit- 
täin hauskaa pallottelua, kun sitä pelaa porukalla. 
Tietokonevastustajan lyöntien palauttelu käy puudut- 
tavasta harjoittelusta. 


Topi 85 


YHTEENSÄ 
Hauskempi kuin kaikki 
realistiset tennis- 
simulaattorit 
yhteensä. 


NOILVISAVITA 





VNVAVLLILVISIAL 
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LUONNE —"Kilpa-ajo 
JULKAISUJA Ubi Soft 
VALMISTAJA ————Ubi Soft 
JAKELU ————Bergsala 
MYYNNISSÄ ————————— Nyt 
PELAAJIA. "4-2 
PELIMUISTI —— Muistikortti 
MUUT KONEET —— PlayStation 


F1-simulaattorit ovat yleisty- 
neet konsolimaailmassa sen 
jälkeen, kun Psygnosis 
kohautti Formula 1 -pelillään 
kolme vuotta sitten. Ubi Soft 
yrittää nyt toisen kerran 
Nintendo 64:lla. 


ämä peli on täydellinen F1-simulaattori. 

Ainakin siinä mielessä, että mukana on 
samat elementit kuin todellisuudessakin. Fiilis 
on aito, vaikka peliä ei olekaan aateloitu oikei- 
den pelaajien ja tallien lisensseillä.16 radalla 
on kansainväliset esikuvansa, ja maisemat on 
mallinnettu todellisuuteen pohjautuen. 

Tilastoja ja säätötoimintoja on yllin kyllin. 
Pelaaja voi rukata lähestulkoon kaikkea; sii- 
vekkeitä, renkaita, jousituksen jäykkyyttä ja 
vaihteiden välityksiä. 

Erikoismaininnan ansaitsee hieno yksi- 
tyiskohta, joka useimmista vastaavista peleis- 
tä puuttuu. Näytölle saa nimittäin pienen mit- 
tarin, joka kertoo kuinka säädöt vaikuttavat 
auton suorituskykyyn. Tästä on suuri hyöty 
varsinkin meille noviiseille, jotka emme kos- 
kaan tahdo muistaa, missä kulmassa etusii- 
vekkeen pitää olla, jotta pito olisi maksimaali- 
nen, kun otetaan huomioon kiihtyvyys, huip- 
punopeus, renkaat ja bensan määrä. 

Kisan aikana voi käyttää kuutta eri kuva- 


kulmaa, ja omaa ajoaan voi ihailla videouusin- 
tana halutusta vinkkelistä. 

Kilpailumuotoja on useita, joista Arcade 
ja Simulation ovat perustapoja. Arcadessa on 
lajille epätavallisen villi ja joustava tyyli. 

Joka luokassa on lisäksi joukko lisävalin- 
toja, päänumeroina tietenkin Grand Prix ja 
kaksinpeli. Lisäksi tyrkyllä on Career Mode, 
missä aloitetaan köyhän tallin kakkoskuskina 
ja edetään vähitellen varakkaampiin talleihin 
ja nopeampiin autoihin. Kisoja ajetaan 16 
kansainvälisellä radalla, Australiassa, Brasi- 
liassa ja Euroopassa, missä homma kulmi- 
noituu Monte Carloon. 





rullaa rykimättä, vaikka näytöllä on samaan 
aikaan 22 autoa. Vaikuttavaa, sanoisin. 


SIMULOINTIA TAI SITTEN EI 
Simuloida vai ei, siinä pulma. Vaikuttaa vahvasti siltä, 
että formuloiden ykkösistä on muodostunut realistis- 
ten autopelien temmellyskenttä. 

Tässä pelissä on 50 kierroksen kisoja, vaikutta- 
via vahinkoja, varikkopysähdyksiä ja runsaasti ruk- 
kausmahdollisuuksia. Lisäksi radat on rakennettu 


äärimmäisen tarkoiksi toisinnoiksi todellisista esiku- 
vistaan. Näissä peleissä on se vika, että ainakin mi- 


Näytölle saa pienen mittarin, joka kertoo kuinka 


Yhä useampi pelitalo 
on sisäistänyt kuusne- 
pan sielunmaailman ja 
oppinut hyödyntä- 


säädöt vaikuttavat auton suorituskykyyn. Tästä on 
suuri hyöty varsinkin meille noviiseille, jotka emme 
koskaan tahdo muistaa, missä kulmassa etusiivek- 


mään systeemiäsekä keen pitää olla, jotta pito olisi maksimaalinen, kun 


venyttämään sen rajo- 
ja, mikä näkyy siinä, 
että nykyään osataan 
ja uskalletaan uhrata 
tehoja kosmeettisiin detaljeihin. Tämä näkyy 
hyvin Racing Simulation Monaco Grand Prix - 
pelissä, jossa aloitusikkunat ja valikot on 
höystetty korkearesoluutioisilla kuvilla, ja au- 
tojen renkaisiin jää jälkiä ruohosta, sorasta tai 
muusta materiaalista, jonka yli sattuu aja- 
maan. 

Tekstuurien yksityiskohdat eivät suoraan 
vaikuta pelituntumaan, mutta kokonaisvaiku- 
telmaan ne antavat hyvän säväyksen. Lisä- 
herkkuina tarjotaan vielä kierrosmittari, kartta 
ja muuta hyödyllistä, samalla kun grafiikka 


otetaan huomioon kiihtyvyys, huippunopeus, ren- 
kaat ja bensan määrä. 


nua alkaa himottaa mahdollisuus päästä kokeile- 
maan oikeaa autoa oikealla radalla. Onneksi Racing 
Simulation Monaco Grand Prix tarjoaa melko pätevän 
korvikkeen haaveille päästä Häkkiseksi Häkkisen 
paikalle. 

Hieman verkkaisesta grafiikan käsittelystä huo- 
limatta uskallan väittää, että tässä on varteenotetta- 
va haastaja jo etabloituneille F1-peleille. Ja taatusti 
ainakin harkituin ja viimeistellyin. Se, että rallin aja- 
minen on hauskempaa, on sitten toinen juttu. 


Joonas 84 
SUPER POWER 





TAKAISIN MONACOON 

Minulla on vaikeuksia ymmärtää, miksi niin monet 
pelintekijät valitsevat Formula 1- kilpailut. Vaikka Se- 
gan Mega Drive -klassikko Super Monaco GP olikin 
16-bittisen sukupolven paras autopeli, ja Psygnosik- 
sen Formula 1 -peli oli suuri hitti formaatilla kuin for- 
maatilla, niin konseptia on kuitenkin käsitelty niin si- 
mulaattorilähtöisesti, ettei se ole koskaan puhutellut 
suuria pelaajamassoja. Peleillä on vielä taipumus 
muistuttaa suuresti toisiaan jo senkin takia, että ra- 
dat ovat aina samat. 

Paradigm-yhtiön F1 World Grand Prix -pelistä 
poiketen Ubi Softin tuorein F1-peli ei kanna virallista 
lisenssiä. Siitä huolimatta on onnistuttu saamaan ai- 
kaan Monacon asvaltilta maistuva peli, jossa on hui- 
keat valintamahdollisuudet. Lisäksi arcade-variantti 
tuntuu oikeasti kolikkopeliltä, jossa voi surutta pai- 
naa usvaa putkeen, ilman että heti käy köpelösti. 
Huoleton huristelu onkin paikallaan sen jälkeen kun 
on rundannut rystyset valkoisena Monacon baanaa 
40 kierrosta. 


Topi 80 


GRAFIIKKA 85 


Siistit ja yksityisskohtaiset maisemat sekä 
ripeitä autoja. 


ÄÄNET 70 


Moottorit tikkaavat kuin singerit, mutta siltä- 
hän F1-autot kuulostavat. 








Racing Simulation Monaco Grand Prix sisältää kaikki ajateltavissa 
olevat valinnat. Jaetulla näytöllä pelattaessa alkaa engine kuitenkin 
hieman yskiä. 





Maisemat ovat hyvin 
tehtyjä ja vaihtelevia. 
Klassiset F1-areenat 
tunnistaa helposti, 
vaikka virallista 
lisenssiä ei olekaan. 








TUNTUMA YHTEENSÄ 


Hallinta on moitteetonta. Vaikutelmaa vauh- Odotettua parempi. 
dista ei tahdo oikein syntyä. 


HAASTE 86 


Odotusten mukainen F1-simulaattori. 
Virittelijöille riittää säätöjä. 





SUPER POWER 
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MUUT KONEET 


< E * 

2 LUONNE — Kilpa-ajo 

= JULKAISIJA ——————— Kemco 

< VALMISTAJA Vision Works 

E JAKELU ————— Bergsala 

< MYYNNISSÄ ——————— Nyt 

: k OP ea d | / 
= PELIMUISTI Salasana 


wenpsssss | Kaikki haluavat osansa Game Boy Colorin menestyksestä. Kemcon 
pelissä on sisäänrakennettu tärinätoiminto, ja jatkossa tulee taatusti 
lisää tällaisia enemmän tai vähemmän onnistuneita erikoistuotteita. 






COURSE 


DESERI : ; 
GRAVEL : HTYII tei: : 55 AHD 
AOZImx 3lAP5 a E rä. 

i TOPSPEED 





< 
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O ohjimmiltaan Top Gear Rally on melko 
perinteinen tälle formaatille tehty autope- 
li. Näkövinkkeli on auton takaa, samaan ta- 
paan kuin V-Rallyssa, ja uutta rataa syntyy si- 
tä mukaa kuin ajaa eteenpäin. 

Pelissä ajetaan mestaruudesta ja pyri- 
tään hankkimaan menestystä, sillä vain sitä 
kautta pystytään lisäämään alkuperäisten 
kahden auton ja kolmen radan lukumäärää 
kaiken kaikkiaan kahdeksaan ajoneuvoon ja 
kuuteen rataan. Ja luonnollisesti ratojen vai- 
keusaste kasvaa suorituskyvyn nousun myö- 
tä. 

Ajosuoritus tallennetaan salasanalla, ja 
kertaalleen suoritetuille radoille pääsee tieten- 
kin harjoittelemaan tai ajamaan aika-ajoa. 
Myös kaveria vastaan voi ajaa kilpaa, mikäli 
käytettävissä on linkkikaapeli ja kaksi peliä. 
Pelin varsinainen koukku piilee Champions- 
hip-osassa. Siinä on tarkoituksena sijoittua 
yhdeksästä kilpailijasta kolmen parhaan jouk- 
koon, jotta voisi jatkaa eteenpäin. Ilman voit- 
toja ei myöskään saa käyttöönsä kaikkia omi- 
naisuuksia. 

Autot eroavat toisistaan tavanomaisissa 
seikoissa, kuten kiihtyvyydessä, pidossa ja 


Tyylikästä ja ennen kaikkea selkeää sekä 
nopeaa. 


Surr, surr... 








huippunopeudessa. 
Radoissa sen sijaan 
löytyy enemmän 
vaihtelua, mitä tulee 
alustaan, vaikeusas- 
teeseen ja miljöö- 
seen. Kisoja ajetaan 
aurinkoisessa erä- 
maassa, suurkaupun- 
gin yössä sekä savi- 
sessa viidakossa. 

Suurin ja odotetuin uutuus Top Gear Ral- 
lyssa on kuitenkin tärinätoiminto, joka on si- 
säänrakennettuna pelikasetissa. Sen toimin- 
taperiaate on melko yksinkertainen. Kyseessä 
on epäkeskinen paino, joka alkaa vaikuttaa, 
kun pelaaja ajautuu radan ulkopuolelle tai ko- 
laroi. 

Itse tärinä on peräisin patterista, ja toi- 
minnon voi halutessaan ottaa pois päältä. Tä- 
rinä ei varsinaisesti pudota pelipallilta, mutta 
se tuo peliin lisää dramatiikan tuntua. Valitet- 
tavasti tämä yksityiskohta tekee pelistä taval- 
lista kalliimman, joten ihmetyttää, miksi 
Kemco ei saman tien satsannut lisälaittee- 
seen, jota voisi käyttää muissakin peleissä. 


On hölmöä puhua ajotuntumasta Game Boy - 
pelissä, mutta kyllä tässä jotain on. 


Plussaa kaksinpelistä. 






VÄRISYTTÄVÄ 
KOKEMUS 
Kaikkea sitä näkee, kun 
vanhaksi elää. Vai miten 
se nyt meni. Game Boyn 
Rumble Pak ei välttämättä 
ole kaikkein kaivatuin lisä- 
varuste. Eikä se mielestäni 
edes anna mitään, aina- 
kaan tälle pelille. Lähinnä 
se surisee ärsyttävästi, 
kun auto ajautuu ajoradan ulkopuolelle. Muuten Top 
Gear Rally on melko mukiinmenevä autopeli Game 
Boy -ympäristössä. Mistään varsinaisesta rallituntu- 
masta ja autolla ajosta ei voi puhua, eikä radoilla- 
kaan ole mitään tungosta, mutta tämä on siitä huoli- 
matta mukaansatempaavaa hassuttelua. Uusien au- 
tojen ja ratojen esiinajaminen on aina mukavaa puu- 
haa, ja kaksinpelimahdollisuus lisää pelin ikää. 
Game Boy Colorin graafisten mahdollisuuksien 
ansiosta tällaistakin peliä pystyy pelaamaan ilman, 
että silmiä alkaa särkeä. Muuten pikkuruutu on mel- 
ko rajoittava tekijä, ja vaikka Rumble-toiminto elä- 
vöittää peliä, niin on kyseenalaista, kannattaako tä- 
hän hassata rahojaan. 


Joonas 73 





Elää Rumble-jipponsa 
varassa. 








SUPER POWER 


Erilainen kilpa-ajo on aina tervetullut. 
On kuitenkin ikävää, ettei pelitaloilla ole 
kiinnostusta omaperäisen tyylin luomiseen. 


Bomberman 
Fantasy 


Race 


Vi vuosina julkaistuja kilpa-ajopelien 
johdannaisia vaivaa sama tasapäistävä 
ominaisuus. Kaikkien lähtökohtana on yksi ja 
sama pelimuodon sovellus. Lajin ensimmäi- 
set edustajat jaksoivat vielä naurattaa, mutta 
saman vitsin toistaminen peli peliltä käy vä- 
kisinkin yksitoikkoiseksi. Söpöjen pikkuolen- 
tojen ja hassujen ajoneuvojen käyttäminen 
on kuitenkin hyvä idea, sillä realismia tavoit- 
televaan kaahailuun kyllästyy, ja vaihtelu on 
tervetullutta. Kysymys kuuluukin, ovatko ka- 
niinivetoiset kulkuneuvot ainoa vaihtoehto? 


Hudson tekee nintendot ja käyttää suosittua 
Bomberman-hahmoa samalla tavalla kuin kil- 
pailijat käyttivät Mariota ja kumppaneita Mario 
Kartissa. 

Bomberman Fantasy Race on yksityis- 
kohtia pursuava kilpa-ajo, jota käydään pas- 
tellisävyisissä mielikuvitusmaisemissa. Pieni 
pommittaja Bomberman ja joukko sen yhtä 
räjähtäviä kamuja kilpailevat siitä, kuka rat- 
sastaa nopeimmin ja pommittaa eniten kanin 
selässä. 

Ideana on yrittää pitää nopeus niin tasai- 
sena kuin mahdollista, tai muuten kaniratsu 
muuttuu tulipunaiseksi ja hengästyneeksi. Mi- 
kä tarkoittaa sitä, että on pakko hidastaa, jol- 
loin jää myös muista jälkeen. 

Vastapelaajia on neljä, ja niitä voi yrittää 
sabotoida nakkaamalla pommin olan yli aina 
tilaisuuden tullen. Vastahyökkäyksiin on syytä 
varautua, sillä niihin hukkuu hetki kallisarvois- 
ta aikaa. 


Oikein kivoja kanimaisia hahmoja, mielikuvi- 
tuksekkaita tasoja ja paljon pastellivärejä. 








Siellä täällä on kirpun kaltaisia minielikoi- 
ta, jotka kannattelevat suuria kylttejä. Kyltit 
merkkaavat erilaisia asioita, ja jos ajaa niitä 
päin, niin saa erilaisia apuja, kuten etumatkaa 
muihin nähden tai pikakyydin eteenpäin. 

Jokainen seitsemästä kentästä on erit- 
täin värikkäästi toteutettu. Yllättäviä tapahtu- 
mapaikkoja on paljon, huvipuisto on niistä 
hauskimmasta päästä. 

Pelissä tulee vastaan monta söpöä pik- 
kuhahmoa, hyppiviä hömelöitä, joilla on iloiset 
ilmeet. Nämä hauskuudet eivät silti aivan riitä 
tekemään pelistä yhtä jännittävää seikkailua 
kuin Bomberman yleensä tapaa tarjota. Sen 
kiherryttävät kujeet ovat rajoittuneet umpi- 
mähkäiseen pommin heittelyyn, mikä tekee 
harkitsemattoman vaikutelman. Jos Hudsonil- 
la olisi vähän enemmän yritetty hakea yhdis- 
täviä elementtejä kilpa-ajolle ja pommituksel- 
le, niin tämä paukkuisi lujaa. Nyt se vain tus- 
sahtelee. 


Kontrolli on itse asiassa aika luokaton. 


LUONNE —— Kilpa-ajo 
JULKAISIJA ——————————— Sony 
VALMISTAJA Hudson 
JAKELU ——— Egmont 
MYYNNISSÄ ——————— Nyt 
PELAAUA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 
MUUT KONEET 





[LEIKI 





LAIMEAA BOMBERMANIA 
Bombermanille kelpaa vain erittäin räjähtävät pelit, 
ja tämä tuntuukin vähän kesyltä sen peliksi. On vali- 
tettavaa, että Hudson käyttää tällaisessa latistetussa 
virityksessä nimeä, joka aikaisemmin on yhdistetty 
vain laatutuotantoihin. 

Pelin perustana oleva idea on hyvä, mutta sitä 
ei ole osattu hyödyntää kunnolla. Haastetta olisi tullut 
mukaan huomattavasti enemmän, jos pommitustak- 
tiikka olisi monipuolisempi. Lisäksi tasot voisivat mi- 
nun mielestäni erottua toisistaan muutenkin kuin 
vain grafiikaltaan. 

Vaikeuserot ovat aivan liian pienet tasojen välil- 
lä, eli tähän kyllästyy melko nopeasti. Kivoista ka- 
neista huolimatta. 

Loviisa 75 


Kalpea kopio Mario 
Kartista. 





Jumputtavaa musiikkia ja rasittavaa töminää. 


SUPER POWER 


Liikaa samanlaisia tasoja. 
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VUOS ILUH'A:NIN' EN RANKIIMIMAT 





LIITE YSS TES I NO TISEES YLISSYYS! 





"JU] 'SUONINPOIJ IULJAVJIN PPOL OB OSO] SI] PUR NMVAS 


JA sPaultin j 
(6  . 


hintaan 126 mk 





MN SPAWNin sekä WITOHBLADEn 
k kestona yhteishintaan 250 mk 
= Tai tilaa molemmat 


edulliseen yhteishintaan 
ER EL S EMS UTA 
paikka massiivisessa 
EI M EL OIDEITSI 
Tuikkaa siis oheinen 
kuponki (tai kopio siitä) 
postiin kiireellä! 


Tilaajan sukunimi 


Etunimi 


Lähiosoite 


Postinumero ja -toimipaikka 


Puh. 


Allekirjoitus 


(holhoojan mikäli tilaaja on alle 18 v.) 





Hinnat voimassa kotimaassa. 





Witchblade and its logo '&O Top Cow Productions, Inc. 


vastaan- 
ottaja 
maksaa 








EGMONT 
KUSTANNUS 


* Egmont-kustannus Oy Ab 
* Vastauslähetys 33100-10 
33103 Tampere 


Puhelintilaukset PSTTTÄ VK ALKU TN OIKYTIS KLT] 


Osoitetietoja voidaan käyttää suoramarkkinointitarkoituksiin. 


ti S L AI IIIIIITIIIIIIIIIII n 








Electronic Arts haastaa Gran 


Sports Car GT 


PRESS. START 





Turismon aseinaan BMW:n ja Porschen lisenssit ja mottonaan 


'parempi myöhään kuin ei milloinkaan”. 


lectronic Arts on luottanut autopelien sa- 

ralla lähinnä Need for Speed -sarjaan, 
mutta nyt on ilmeisesti tullut aika laajentaa 
valikoimaa. Sports Car GT on kaukana tavalli- 
sesta kilpa-ajokonseptista. Se on eräänlainen 
rata-ajon simulaattori, jossa on voimakas 
arcade-pelin henki. Pelissä on kaiken kaikki- 
aan 45 automallia, ja kisoja käydään muuta- 
malla radalla, jotka ovat oikeasti olemassa. 
Perusrakenteena on mestaruuskilpailu, jossa 
aloitetaan rajoitetulla budjetilla ja muutamalla 
autolla. Pelaaja ostaa aluksi vaatimattoman 
BMW M3:n tai vastaavan ja lähtee kilpaile- 
maan helpoimmassa luokassa. Sitten pitää 
vain tuttuun tapaan sijoittua hyvin, tienata ra- 
haa, parannella autoaan tai ostaa uusi kärry, 
nousta vaikeampaan luokkaan ja niin edel- 
leen. Pelaaja voi luonnollisesti hienosäätää 
autoaan ennen jokaista kisaa. Omaperäisenä 
yksityiskohtana mainittakoon, että pelaajan 
pitää purkaa autoon tekemänsä lisäviritykset, 
jos hän haluaa kilpailla uudestaan alemmassa 
luokassa. 

Edellä mainittujen automerkkien lisäksi 
pelissä voi testata myös sellaisia erikoismalle- 
ja, kuten Saleen Mustang S281 ja Mosler 
Raptor. 


Mestaruusajojen ohella pelissä voi harrastaa 
vapaampaakin ajelua Arcade Modessa. Yksi 
erikoinen piirre on se, että pelaaja voi valita, 
minkä tyyppisiä vastustajia hän haluaa. Eli pe- 


GRAFIIKKA 76 


Nopeaa, mutta niin kovin karkeaa. 


ÄÄNET 72 


Epätavallisen tavallisia tullakseen Electronic 
Artsin äänipöydästä. 





SUPER POWER 


laaja voi järjestää ihan mielettömiä kisoja 
huippuviritetyn ratamonsterin ja vakioautojen 
välillä. Hauskaa, mutta ei kovin urheilullista. 

Pelin erikoisin piirre, ja kenties sen ainoa 
kohokohta, löytyy kahdelle pelaajalle tarkoite- 
tusta Pink Slip Hasardista. Siinä pelaajat otta- 
vat mittaa toisistaan kovalla vaivalla hankki- 
millaan omilla autoilla, joihin on tehty kaiken- 
laisia lisävirityksiä. Tässä uhkapelissä häviä- 
jän osa on kova. Häpeän lisäksi hänen hieno 
ajopelinsä pyyhitään pois muistikortilta. Jul- 
maa mutta oikeudenmukaista. 


Radoista useimmat ovat oikeita, amerikkalai- 
sia kilparatoja, jotka koostuvat suurimmaksi 
osaksi pelkistä ratamaisemista samaan ta- 
paan kuin TOCA-peleissä. Vaikka välillä kyllä 
tuntuu siltä kuin olisi vahingossa eksynyt Indy 
Car -radalle. Vaihtelua toki löytyy sää- ja va- 
laistusolosuhteissa sekä ajoalustassa, mutta 
grafiikka on valitettavasti hieman liian karkeaa 
ja välkkyvää, jotta edellä mainituista asioista 
voisi nauttia. Ääniefektit eivät myöskään vas- 
taa sitä, mitä Electronic Artsin autopeliltä voisi 
odottaa. Efektit ovat itse asiassa surkeat, kun 
ajatellaan, että ne on tulevat yhtiöltä, joka tun- 
netaan siitä, että sen työntekijät hiippailevat 
varikkoalueella DAT-nauhuri kainalossa. 
Sports Car GT on pikemminkin epäonnistunut 
yritys surffata Gran Turismon nostattamalla 
aallolla kuin varteenotettava haastaja maini- 
tulle pelille. 


TUNTUMA — 81 
Tanakka ajofiilis ja kohtuullinen kontrolli nos- 
tavat arvosanaa. 


Mäkstä 70 


Paljon autoja, mutta ei sitten juuri muuta. 














LUONNE —— Kilpa-ajo 
JULKAISIJA Electronic Arts 
VALMISTAJA — Electronic Arts 
JAKELU 

MYYNNISSÄ Nyt 
PELAAJA ——— 1-2 
PELIMUISTI 


Muistikortti 


MUUT KONEET 





PORSCHEN LISENSSI Ei RIITÄ 
Sekä kilpa-ajosimulaattori- että arcade-genre ovat 
tuloksenhakumielessä vaikeita bisneksiä, kun vas- 
tassa on Gran Turismon ja R4:n kaltaiset suuruudet. 
Ja kun Gran Turismosta on tulossa jo kakkososa, niin 
Sports Car GT osuu sangen hankalaan saumaan. 
Electronic Arts on kyhännyt pelin, jossa on mukiin- 
menevä ajotuntuma ja hauska esillepano. Mutta kun 
grafiikka, kenttien rakenne ja pelimoottori eivät pää- 
se lähellekään huippupelien tasoa, niin peli tuntuu 
yksinkertaisesti turhalta tekeleeltä. Genressä, jossa 
yleisö, toisin sanoen me autopelien ystävät, etsii ko- 
ko ajan parempia pelielämyksiä, ei mukiinmenevä 
riitä pitkälle. 

Tämän hetken parhaat pelit dominoivat markki- 
noita ja muut jäävät riman alle. Se on kovaa, mutta 
silti ei ole mitään syytä tyytyä toiseksi parhaaseen. 
Joten vaikka Sports Car GT objektiivisella mittarilla 
saakin hyväksyttävän arvosanan, ja vaikka kaksinpe- 
livariantti onkin erittäin hyvä, ei peli ole mikään vält- 
tämätön hankinta. Ellei nyt sitten hatua ajaa jotain 
vuoden 1999 harvoista Porscheista. Siinä tapaukses- 
sa tässä on siihen hyvä tilaisuus. 
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YHTEENSÄ — 


Kelvollinen autoiiu omape- 
räisin ideoin, mutta 
valitettavasti 

kaksi vuotta 

myöhässä. 





VNVAVLLIVISI3L 
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TESTATTAVANA 


NINTENDO 64 


50 





























LUONNE Pulmapeli 
JULKAISIJA Infogrames 
VALMISTAJA Big Bang 
JAKELU —— Bergsala 
MYYNNISSÄ — = Nyt 
TN Mätkkikkkikemsots PSS | 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 


ommodore 64:lle oli ammoin peli ni- 

meltä Lode Runner. Sen suosio kas- 
voi nopeasti, ja pian ihmiset kaikkialla 
maailmassa ratkoivat silmät punaisina 
toivottoman tuntuisia pulmakenttiä. Big 
Bang -yhtiö yrittää nyt elvyttää ikäänty- 
nyttä pulmapeliä ja toivoo sen toistavan 
menestyksensä Nintendo 64:lla. 


Pääperiaatteet ja pelin rakenne ovat lapselli- 
sen yksinkertaiset. Pelaajan on juoksutettava 
ukkelia 100 kentän läpi, kerättävä kolikoita, 
varottava monstereita ja löydettävä uloskäynti 
joka tasolta. 

Laseriin on turvauduttava melko usein, 
jotta ukkelilla pääsee eteenpäin. Este häipyy 
laserilla, ja tie on hetken vapaa. Parin sekun- 
nin kuluttua estekappale muodostuu uudel- 
leen, ja voi sitä raukkaa, joka nyhjää edelleen 
samalla kohtaa. Kehnosti nimittäin käy. 

Aika monella tasolla on vaihtoehtoinen 
reitti uloskäynnille. Kolmiulotteisesta kentästä 


GRAFIIKKA 60 


Ruma väritys on tahattoman vieraannuttava 
efekti. 


ÄÄNET 59 


Hieman tanssahtavia mutta tarttumattomia 
sointuja. 





Joskus se toimii ja joskus ei. Nimittäin vanhan pelikonseptin 
uudistaminen lisäämällä siihen kolmiulotteista grafiikkaa. 
Metal Gear Solid on esimerkki toimivasta toteutuksesta. 
Lode Runner 3D onkin sitten eri juttu. 


saa hyvän yleis- 
silmäyksen, kun 
painaa kevyesti 
jotain C-nappia. 
Tämä on näppärä toiminto, joka helpottaa pe- 
laamista huomattavasti. Jippo on ilmeisesti 
kopsattu Super Mario 64:sta, mutta mitä siitä. 

Hallintapuolelta ei juuri löydy marmatet- 
tavaa. Äijä vastaa komentoihin paljon parem- 
min, kuin tämän sortin peleissä yleensä. Vali- 
tettavasti Lode Runner on siinä määrin yksi- 
toikkoinen, että se tippuu arvostelumittarissa 
alle keskitason. 

Pelissä ei tapahdu oikein mitään, tekemi- 
nen on lähinnä tylsää tasoviidakossa kahlaa- 
mista. Suuri miinus tulee liian usein toistuvista 
latausjaksoista. Niitä ei pitäisi Nintendo 64 - 
pelissä esiintyä lainkaan. 


TUNTUMA 58 


Jäykähkö. Tasojen latautumista pitää odotel- 
la, vaikka tämä on kasetilla. Kummallista. 


HAASTE 65 


Pelistä puuttuvat ne elementit, jotka pitävät 
pelaajan kiinnostuksen yllä. 





SENTIMENTAALISTA SOOPAA 

Lode Runner oli kova sana konsolipelien aamuhämä- 
rissä. Nyt en enää ole varma, pitäisinkö siitä. Ei sen 
takia, että Lode Runner 3D on ilmestynyt, vaan koska 
vanhassa pelissä on jo liikaa patinaa, varsinkin nyky- 
tarjontaan verrattuna. On helppo heittäytyä tunteelli- 
seksi ja muistella alkuaikojen pelielämyksiä. Nyt ele- 
tään kuitenkin tätä aikaa, josta löytyy monta saman- 
laista peliä kuin Lode Runner 3D. 

Tämän ja originaalin välinen ero on siinä, että 
ensimmäinen Lode Runner muistetaan klassikkona, 
mutta kymmenen vuoden kuluttua kukaan ei ole 
edes kuullut pelistä Lode Runner 3D. 


Martti 59 


YHTEENSÄ 
Mielenkiinnoton ajan- 
mukaistus. 





SUPER POWER 








GRAFIIKKA 78 


Ihan ookoo ilman ihmeempiä efektejä. 


ÄÄNET 68 


Piip siellä ja poop täällä. 





Infogrames on tehnyt Game Boylle tällaisia 
tasohyppelyitä nippukaupalla, eikä yhtiö suin- 
kaan keksinyt tätä pelityyliä. Kaikille on omi- 
naista, että pelissä kuljetetaan ranskalaista 
sarjakuvasankaria sinne tänne keräämään 
esineitä ja ammuksia, energiaa ja ekstraelä- 
mää. Kertaakaan en ole vielä hätkähtänyt. 

Kaikki on tehty aikaisemmin niin monta 
kertaa, että Lucky Lukea ei kehtaa suositella 
kenellekään. Ei edes sillä varjolla, että In- 
fogrames käyttää monista muista yhtiöistä 
poiketen Game Boy Colorin koko väripalettia. 

Peli ei ole ruma tai huono, se on vain yk- 
sinkertaisesti tylsä. Pelaan mieluummin Super 
Mario Bros Deluxea. Se on tasokas tasoloik- 
ka. 

Topi 60 


GRAFIIKKA 84 


Käytössä on koko Game Boy Colorin 
väriskaala. 


ÄÄNET 65 


Kantria saisi olla enemmän. 


SUPER POWER 


Ranskassa ja myös muualla Euroopassa gal- 
lialaissankarit Asterix ja Obelix ovat valloitta- 
neet seikkailuillaan monen sarjakuvalukijan 
sydämen. 

Viime vuonna saatiin samasta aiheesta 
elokuva, jossa Obelixia esittää Gerard Depar- 
dieu. Valitettavasti hän ei esiinny paksuna gal- 
lialaisena In- 
fogramesin taso- 
hyppelyssä. 
Tämä on edeltä- 
jiensä tavoin 
melko suppea 
peli, vaikka In- 
fogrames onkin 
ympännyt mu- 
kaan rygby-otte- 
luita ja dopingia 
taikajuoman muodossa. Pelissä on 
myös jonkinlainen juoni, joka mukai- 
lee sarjakuvasta tuttuja aiheita. 

Obelix on tasoloikkaseikkailu, 
jolla tappaa vähän pitemmän bussi- 


TUNTUMA 70 


Asterixin ja Obelixin ohjaaminen on helppoa. 
Pientä kankeutta liikkeissä. 


HAASTE 75 


Teemaa on sentään vähän onnistuttu muun- 
telemaan, siitä kiitos. 











9:29, 


TUNTUMA 74 


Samaa luokkaa kuin vastaavissa tasoloikissa. 


HAASTE 67 


Kaikki on jo nähty aikaisemmin. 





LUONNE ——— Tasohyppely 
JULKAISIJA Infogrames 
VALMISTAJA Infogrames 
JAKELU ——— Bergsala 
MYYNNISSÄ ———————— Nyt 
PELAAUA 11 
PELIMUISTI Salasana 


MUUT KONEET 


tai junamatkan. Peli tarjoaa tarpeeksi simppe- 
liä puuhailua pitääkseen lapset ja aikuiset ot- 

teessaan, mutta valitettavasti vain niin vähän 

aikaa. 
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YHTEENSÄ 
Samanlainen kuin muutkin 
gallialaisten pelit. 


LUONNE — Tasohyppely 


JULKAISIJA Infogrames 
VALMISTAJA Infogrames 
JAKELU ——— Bergsala 
MYYNNISSÄ ——————————— Nyt 
PELAAJA ————————————— 1 
PELIMUISTI Salasana 


MUUT KONEET 


YHTEENSÄ 
Infogrames on yrittänyt 
keksiä jotain uutta. 
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PELIKONE -— PlayStation 
JULKAISIJA ———— Psygnosis 
VALMISTAJA ———— Psygnosis 
LUONNE —— Räiskintä 














Psygnosista on aina kiehtonut kliininen, huipputekninen 
suunnittelu, oli kyse sitten tulevaisuudessa tapahtuvista 
grand prix -mittelöistä tai eeppisistä avaruustaisteluista. 
G-Police 2: Weapons of Justice ei ole poikkeus. 


urinkokuntamme äärirajoilla, Callis- 

to-kuulla, käydään räiskyvää taistelua 

lainvalvojien ja rikollisjärjestöjen kes- 

ken. Tällä kuolleella taivaankappa- 
leella on jättimäinen teollisuusalue, ja siitä 
on tullut aurinkokunnan fanaattisimpien yk- 
silöiden kokoontumispaikka. Tästä johtuen 
satelliittimaailmassa käydään pienialaista so- 
taa, ja G-Police-voimat ovat aina valmiina 
pitämään väestön ojennuksessa. Nyt polii- 
silla on käytössään enemmän henkilöstöä 
ja varusteita kuin koskaan aiemmin. 

Todellisuudessa Callisto on jotain täy- 
sin muuta. Se on synkkä kivimöhkäle, johon 
ohikiitävät meteorit silloin tällöin törmäile- 
vät. Pinta on suurimmaksi osaksi likaista 
jäätä ja NASAn tutkijat otaksuvat, että kuu 
koostuu jäätyneestä valtamerestä, jonka suo- 
lapitoisuus on korkea. Mutta nythän olikin 
kyse vuodesta 2120 — vuodesta 2120 mieli- 
kuvitusmaailmassa. 

Ensimmäisen G-Police -peli julkaistiin 
syksyllä 1997, ja sen jälkeen Psygnosis on 
kehittänyt pelimoottoria, lisännyt joukoit- 
tain uusia aseita ja aluksia sekä venyttänyt 
PlayStationin graafista kapasiteettia. Uuden 
pelin vahvuus on kolmessa täysin uudessa, 
virtaviivaisessa hirviöaluksessa, jotka ko- 
hottavat pelin vallan uusiin sfääreihin. En- 
simmäisessä pelissähän piti vain tutkia mel- 
ko rajallista ilma-aluetta. 
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Poliisiauto Rhinon, kaksijalkaisen pans- 
sarijätti Raptorin ja avaruusalus Corsairin 
avustuksella G-Police 2: Weapons of Justi- 
cesta kehkeytyy kuitenkin merkittävästi jous- 
tavampi räiskintäseikkailu. Kaiken kukku- 
raksi kulmikkaat ruudut ovat saaneet väistyä 
voimakenttää muistuttavien suojamuurien 
tieltä, mikä parantaa näkyvyyttä ja virkistää 
pelin ulkoasua. 

Tuntuu sekä turvalliselta että kotoisen 
mukavalta kruisailla kujilla ja kaduilla po- 
liisiauto Rhinolla, jossa on pitävät renkaat ja 
asianmukainen aseistus. Rhinoa ei kuiten- 
kaan ole suoranaisesti suunniteltu yhteen- 
ottoihin, vaan se on paremminkin omiaan 
tiedustelu- ja vakoilutehtävissä. 

Raptor on pelin pahin maankamaran 
tallaaja. Se seisoo vakailla jaloillaan ja pitää 
pintansa useimpia vastaan, ja se pystyy 
myös tuottamaan tuhoa tarvittaessa. Raptoria 
on kuitenkin aavistuksen verran vaikea oh- 


SUPER POWER 





LU E 





jata, ja sen metkujen oppiminen vie aikansa, 
vaikka jätti liikkuukin miltei samoilla na- 
pinpainalluksilla kuin standardialukset Ha- 
voc ja Venom. 

Corsairilla pelaaja voi jättää stratosfäärin 
pölyt taakseen ja liitää tutkimattomaan ää- 
rettömyyteen. Vielä ei tiedetä varmasti, kuin- 
ka laajoja ja vapaita avaruuskentistä tulee. 
Kaikkia tietoja Corsairista ei ole vielä vah- 
vistettu, ja jokaikinen na- 
mupala on tiedossamme 
vasta, kun G-Police 2: Wea- 
pons of Justice on julkaistu. 

Tarvitaan tuntikaupal- 
la treenausta ennen kuin G- 
Police 2: Weapons of Justi- 
cen jokainen kulkuneuvo 
on kesytetty. Tätä peliä ei hetkessä hallita, 
vaan se vaatii pelaajaltaan paljon. 

G-Police: Weapons of Justicen suuruisen 
pelin tekemisessä ei voi välttyä komp-=— b 








Tuntuu sekä turvalliselta että kotoisen 
mukavalta kruisailla kujilla ja kaduilla 
poliisiauto Rhinolla, jossa on pitävät 


renkaat ja asianmukainen aseistus. 
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Y.1.€. (Talon implament capture pod) 


Draaded by all space smugglers 





GN n Additional anchor talons Fired at target. 
, SAN Tic device winches itself to target. 








ainoastaan kiinnostavia, teknologia- 
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romisseilta. Jo pelin beta-versiosta näkyy, 
että Psygnosis on joutunut muokkaamaan 
uusia ideoitaan. Selvimmin 


G-Police 2 osoittaa, ettei Psygnosis tee sen huomaa grafiikasta: 


pelissä on käytetty melko 
rajallista väriskaalaa. Wi- 


sävytteisiä pelejä, vaan että se on myös Pevutin luoja Nick Bur- 


combe paljasti jo muuta- 


edelleen koko peligenren yksinvaltias. ma vuosi sitten, miksi 


Psygnosiksen peleissä on 
kauttaaltaan futuristisia ja synkkiä teemo- 
ja. Sentyyppinen steriili ja suhteellisen pimeä 
grafiikka ei nimittäin vaadi laitteistolta kovin 
paljoa. 

Kehittelyryhmä yritti selvittää G-Police 2: 
Weapons of Justicen hämärää ja toisinaan 
melko epäselvää yleisilmettä luomalla ra- 
kennukset yksinkertaisista ääriviivoista val- 
miiksi polygoneiksi. Tämän yksinkertaiste- 
tun tekniikan ansiosta kehittäjät pystyivät 














keskittymään myös muihin kuvahienouk- 
siin, ja G-Police 2: Weapons of Justicen val- 
miissa versiossa on yhtä säkenöiviä kone- 
kivääreistä ja raketeista lähteviä valoilmiöitä 
kuin Psygnosiksen edellisessä mestariteok- 
sessa Colony Wars: Vengeancessakin. 


Juuri tässä räiskintägenressä ei tällä hetkel- 
lä ole montakaan varteenotettavaa pelivas- 
tustajaa. Sen Psygnosis tietää erittäin hyvin, 
ja siispä yhtiö on maustanut peliään kai- 
kenlaisilla lisäaineilla pitääkseen tunnelman 
katossa ja nastan laudassa. Valmiissa pelissä 
tulee olemaan runsaat 30 räjähdysaltista 
kenttää, joista pari on piilossa, ja niiden li- 
säksi pelissä on vielä mielettömän makeita 
elokuvaosuuksia. Psygnosis tekee selväksi, 
ettei se tee ainoastaan kiinnostavia, tekno- 
logiasävytteisiä pelejä, vaan että se on myös 
edelleen koko peligenren yksinvaltias. M 
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Star Wars -mania leviää kulovalkean tavoin ympäri maailmaa. Meitä pommitetaan jäätelöpui- 
koilla, peleillä ja nukeilla ja matkaamme unelmissamme takaisin vuoteen 1983. Silloin julkais- 


tiin ensimmäinen Star Wars -peli. 


ARI 


ATARI « KOLIKKOPELI + 1983 


Vain harvat pelihallituotteet ovat sinnitelleet niin pitkään kuin Star Wars. Pe- 
lin voi löytää jonkun tomuisen biljardi- tai keilahallin nurkasta vielä tänäkin 
päivänä. Star Wars on lähes kuolematon tavaramerkki, joka yhdistetään 
väistämättä mahtavaan avaruusseikkailuun. 

Atari sai kunnian olla se pelitalo, jonka onnistui ensimmäisenä Star 
Wars -filmien loistavan menestyksen jälkeen saada George Lucasilta pe- 
lihallilisenssi. Jos Lucas ei olisi allekirjoittanut Foxin kanssa sopimusta, jos- 
sa hän luopuu suuresta osasta ohjaajan palkkaansa kaikkia Star Wars -oi- 
keuksia vastaan, maailma ei olisi ehkä koskaan kuullutkaan mistään 
vektorigrafiikkaa hyödyntävästä pelihalliversiosta. 


Ne, jotka ovat myöhemmin törmänneet Segan Model-3 -pohjaiseen halli- 
peliin Star Wars Trilogy Arcade, tietävät mistä Star Wars -peliklassikossa on 
kysymys. Pelissä käytetään ampumiseen yhtä ohjainta ja yhtä nappia. Asia 
ei kuitenkaan ole aivan niin yksinkertainen. Kyseessä on nimittäin tark- 
kuusammunta ja nopeus ratkaisee. 

Vuoden 1983 Star Warsin grafiikka häikäisee. Vektorigrafiikka ei sil- 
loinkaan ollut enää mikään uusi keksintö, mutta Star Warsissa se vietiin ai- 
van uudelle tasolle. Yllättäen kuka tahansa saattoi antautua taisteluun 
Darth Vaderin ja tämän joukkojen kanssa, tuhota TIE Fightereita ja lentää 


Kolmiulotteinen grafiikka oli mah- 

dollista jo vuonna 1983. Tosin jälki 
ei ollut yhtä vaikuttavaa kuin nyky- 
päivän polygoniseikkailuissa. 


Kuolontähden yli tehdäkseen siitä lopulta avaruuspölyä. 


Star Wars -peli on klassikko siinä missä elokuvatkin. Kun kuulee Obi- 
Wan Kenobin lausuvan ”the Force will be with you - always” tai ”use the 
Force”, rinta pakahtuu. Peli kerää plus-pisteitä toisensa jälkeen. Kun 
Darth Vader lopulta sanoo ”I have you now”, otsalle nousee kylmä hiki. He- 
rättäisipä myös Star Wars: Episode / Racer vastaavia tuntoja. 
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Sguarella on alettu suunnitella Euroopan valloitusta. Viimeistään joulumyyntiin on tulossa Fina/ 





Fantasy VIII. Sitten firma aloittaa seuraavan vuosituhannen yhdellä kaikkien aikojen odote- 


tuimmista jatko-osista. 


SOUARE « PLAYSTATION 


Yhdessä Legend of Zeldan kanssa on Sguaren Seiken Densetsu paras toimin- 
ta-RPG-sarja kautta aikojen. Ensimmäinen osa julkaistiin jo 1991 Game Boylle 
ja nimettiin sitten Final Fantasy Adventureksi USA:ssa ja Mystic Ouestiksi Eu- 
roopassa. Mutta vasta vuoden 1993 Super-NES-seikkailu Seiken Densetsu 2, eli 
Secret of Mana, keräsi pelaajien huomion ympäri maailman. Kyse oli myös en- 
simmäisestä toiminta-RPG:stä, joka onnistui kilpailemaan Nintendon Legend of 
Zeldan kanssa. Kaksi vuotta myöhemmin Sauare julkaisi Seiken Densetsu 3:n 
samalle koneelle, mutta läntisten fanien suruksi sitä ei julkaistu ikinä Japanin ul- 
kopuolella. Kevään Tokyo Game Showssa Sguare teki kaikkensa pyydelläkseen 
anteeksi tapahtunutta. He eivät vain esinäyttäneet sarjan neljättä osaa, Seiken 
Densetsu: Legend of Mana, vaan vakuuttivat myös, että tällä kertaa peli leviää 
kautta maailman. 

Aivan kuten Final Fantasy -sarjassakin, jokainen Mana-sarjan osa on 
omilla jaloillaan seisova julkaisu täysin omine päähenkilöineen ja tapahtuma- 
paikkoineen. Mutta erotuksena Fina/ Fantasy VII:een Sguare on säilyttänyt pe- 
lissä klassisen Mana-tyylin aiemmista osista, huolimatta konsolin vaihdokses- 
ta. Mistään 3D-maailmoista ei ole kyse. Legend of Manassa sekä taustat että 
hahmot ovat täysin kaksiulotteisia ja käsin piirrettyjä, mikä merkitsee myös 
sitä, että se on huomattavasti yksityiskohtaisempi kuin esimerkiksi Parasite Eve 
tai Final Fantasy VIII. 

Tarinan lisäksi suurin ero Legend of Manan ja sen edeltäjien välillä on 
Landmake-systeemi. Hiljattain keksitty systeemi pohjautuu sille, että pelaaja it- 
se luo oman maailmankarttansa sijoittamalla haluamallaan tavalla kaikki paikat, 
joissa pelissä on käytävä. Sillä tavalla Sguare voi luvata jokaisen eri pelaajan pe- 
listä muodostuvan ainutkertaisen kokemuksen. Pelin aluksi voi lisäksi valita 
mies- tai naishahmon pelattavakseen sekä hänen käyttöönsä tulevan ensisi- 
jaisen aseen. 

Japanissa Legend of Mana julkaistaan syksyllä ja jos Sguare saa pelin 
käännettyä yhtä pikaisesti kuin Secret of Manan, saattaa peli olla valmis val- 
loittamaan Eurooppaa heti vuosituhannen vaihteen jälkeen. 
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GRANDIA 


GAMEARTS + PLAYSTATION 


Periaatteessa kaikki Saturnille julkaistut hyvät roo- 
lipelit käännettiin myös englanniksi ja julkaistiin 
sekä USA:ssa että Euroopassa. Yksi poikkeus oli 
nimeltään Grandia, joka oli Sega-konsolin paras 
roolipeli sitten Phantasy Star -sarjan loppumisen. 
Onneksi GameArts on tajunnut miten monet ih- 
miset eivät ikinä saaneet mahdollisuutta pelata 
heidän fantastista seikkailuansa, joten se on aloit- 
tanut pelin kääntämisen PlayStationille. 

PlayStationin Grandia on lähes täsmälleen 
sama peli kuin alkuperäinen Saturn-versio, mutta 
GameArts on pakottautunut ohjelmoimaan suu- 
remman osan uutukaisesta ja käyttänyt siten Pla- 
yStationin kapasiteettia äärimmilleen, ja mm. luo- 
nut peliin uusia visuaalisia efektejä sekä tuen 
PocketStationille. 

Grandian uusi versio julkaistaan Japanissa 
24 kesäkuuta, mutta GameaArts levitti jo huhti- 
kuussa 10 000 demoversiota sellaisille pelaajille, 
jotka olivat täyttäneet erityisen tilauskortin japani- 
laisissa pelikaupoissa. Sony kuuluu jo hankkineen 
USA:n ja Euroopan levitysoikeudet peliin, mutta 
mitään virallista ilmoitusta englanninkielisestä pe- 
listä ei ole vielä tätä kirjoitettaessa tullut. 
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Kirjoita meille: 
Räheä RPG / Super Power 
PL 317 33101 TAMPERE 
tai mailaa osoitteeseen 
superpowerGegmont-kustannus.fi 


Terve! 

1. Onko olemassa englanninkielistä PAL-versiota Super- 

NES:in Harvest Moorista? 

2. Onko peliä jollekin muulle konsolille? 

3. Milloin jatko-osa Harvest Moon 2 tulee Nintendo 64:lle? 
Jamjam 


Hei, 
1. Harvest Moon löytyy kyllä englanninkielisenä PAL- 
versiona. 
2. Vain Game Boy Colorille ja se ei ole samanlainen 
alkuperäisen kanssa. 
3. Harvest Moon 2 julkaistiin Japanissa helmikuussa 
ja tulee USA:han syksyllä. Hyvällä onnella näemme 
sen Euroopassa ensi talvena. 

SuPo 


Moi, 
1. Tietyt pelit, jotka ovat tosi hyviä, jäävät julkaisematta Eu- 
roopassa, esim. Xenogears ja Parasite Eve. Miksi näin käy? 
2. Milloin tulee Fina/ Fantasy VIIN 
3. Hiljattain näytitte kuvan Fina/ Fantasy VI/l:stä, jossa Sguall 
ja Rinoa tanssivat. Tuleeko pelistä löytymään paljonkin vas- 
taavia näkymiä? 

RPG Girl 


Hei, 

1. Syy siihen, että monia Sguaren pelejä ei ole julkais- 

tu lainkaan Euroopassa, on yksinkertaisesti se, ettei 

firmalla ole ollut Eurooppalaista osastoa, koska se ei 

ole ollut kovin kiinnostunut meidän maanosastamme. 

Nyttemmin on onneksi perustettu Sguare Europe ja 

tästä lähtien periaatteessa kaikki Sguaren nimikkeet 

tullaan julkaisemaan myös täällä. 

2. Ennen vuoden vaihdetta. Tarkkaa julkaisupäivää ei 

ole annettu. 

3. Final Fantasy VIII tulee sisältämään sen tyyppisiä 

piirrettyjä osioita enemmän kuin mikään muu peli. 
SuPo 


Terve Topi, 
1. Miten monta pelikelpoista hahmoa löytyy Fina/ Fantasy 
VIII:stä? 
2. Mitkä ovat mielestäsi PlayStationin kolme parasta roolipe- 
liä? 

Barrett 


Hei, 
1. Kymmenen. 
2. Final Fantasy VII, Final Fantasy VIII ja Parasite Eve 
ovat henkilökohtaiset suosikkini. 
Topi 
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ANIME EXPRESS 
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Harvat sarjakuvataiteilijattaret ovat saavuttaneet yhtä paljon kuin japanilainen Rumiko Takahashi. 
Sellaisilla sarjoilla kuin Urusei Yatsura, Ranma 1/2 ja Maison Ikkoku hän on lumonnut miljoonia lukijoita. 





RUMIKO TAKAHASHI 


Rumiko Takahashi syntyi 1957 Niigatassa, Japanissa. Yliopistoaikanaan hän 
opiskeli sarjakuvapiirtämistä Tokiossa yhdessä Kazuo Koiken kanssa, joka on 
tunnettu mm. Crying Freemanista. 1978 Takahashi voitti julkaisuyhtiö Shoga- 
kukanin vuosittaisen kilpailun sarjallaan Urusei Yatsura, josta sitten tuli vakiosarja 
viikoittain julkaistavaan Shonen Sunday -mangakirjaan. Urusei Yatsuraa jul- 
kaistiin 9 vuoden ajan ja se myi uskomattomat 22 miljoonaa kappaletta. Urusei 
Yatsuran menestyksen jälkeen Rumiko loi useita muitakin mangasarjoja. 
Suosituin niistä oli japanilaisiin taistelulajeihin keskittynyt Ranma 1/2. Muita me- 
nestyksiä ovat olleet Mermaid's Forest, Mermaid's Scar, Mermaid's Promise, Iny 
Yasha, One-Pound Gospel ja unohtumaton Maison Ikkoku. 

Rumiko Takahashi on erikoistunut riehakkaaseen huumoriin, joka yhdistyy 
vaikuttaviin elämäntarinoihin ja äärimmäisen kiehtoviin hahmoluomuksiin. Ru- 
miko imee vaikutteensa japanilaisesta kansanperinteestä ja oman aikamme pop- 
kulttuurista. Kiitos omaperäisyytensä Takahashia ei voi oikein sijoittaa mihinkään 
lajityyppiin. Kerta toisensa jälkeen hän on osoittanut hallitsevansa niin draaman, 
sekoilukomedian kuin myös kauhutarinoinnin. 

Tuotannoltaan Takahashi on yksi Japanin aktiivisimpia mangapiirtäjiä. Yli 
20-vuotisen uransa aikana hän on kirjoittanut yli tuhat tarinaa. 

Takahashin kuvitustyyliä voisi kuvata minimalistiseksi ja esteettiseksi. 
Vuosien myötä se on yhä vain kehittynyt kohti täydellisyyttä. Rumiko on mes- 
tarillinen hamojen luoja. Huolellisen suunnittelun takia jopa hänen sivuhenkilönsä 
tuntuvat yleensä paljon paremmin tehdyiltä kuin muissa mangasarjoissa. Kyky 
tehdä mangaa sekä naisellisesta että miehekkäästä näkökulmasta on myös yk- 
si hänen vahvoista puolistansa. Hänen sarjansa koskettavat lukijoita kaikissa 
ikäryhmissä. 

Suurimman osan työstään Rumiko Takahashi tekee kotonaan. Siellä hän 
kerää vaikutteita lukemalla kirjoja ja lehtiä. Jokapäiväiset viitteet ovat tärkeitä 
osia hänen sarjakuvissaan, hän kertoo. Muuten hän pitää enemmän teatterista 
kuin elokuvista, ja yrittää pitää korvansa auki kaikille tämän päivän alakulttuu- 
rien vaikutteille. 

Se tosiasia, että Rumiko Takahashi on yksi Japanin rikkaimmista naisista, 
kertoo omalta osaltaan hänen sarjakuviensa laadusta ja menekistä. Kukaan muu 
sarjakuvataiteilijatar ei ole vielä päässyt yhtä pitkälle urallaan. Rumiko Takahashi 
Won epäämätön mangan ruhtinatar. 





Rumikolla on syytäkin hymyyn. 
Toimeentulosta ei ole enää ikinä 
huolta. Ranma 1/2 on tehnyt 
hänestä superrikkaan 
sarjakuvataiteilijan. 





SUPER POWER 






















TANSSIA ILMAN 
DISCOJA 


Jos tapaat pukeutua niin piukkoihin housuihin, ettet saa kaivettua taskuis- 
tasi mitään esille, et edes Game Boyta, tässä tulee ratkaisu ongelmaasi. Niin, 
tai ainakin mikäli kaipaat juuri tanssipeliä hyppysiisi. Japanilainen pelifirma 
Konami on päätynyt pohdinnoissaan siihen tulokseen, ettei kenenkään pitäisi 
olla pakko lähteä ulos ilman taskuun mahtuvaa tanssipeliä. Ja koska hekin 


ovat tajunneet, että Beatmania niin Game Boylle kuin WonderSwanillekin on a 


hiukan liian tanakka mukaan otettavaksi, julkaisevat he nyt vieläkin pie- 
nempiä tanssikonsoleita. 

Ensimmäisenä on julkaistettu viisi uutta kannettavaa Beatmania-mini- 
peliä. Siitä on erilaisia versioita, sisältäen mm. erikoismiksauksia Animation 
Songista, Summer Coolista, Southern All Starista ja Collection Tunesta. 
Jokainen pikku konsoli tulee maksamaan 2980 jeniä mikä vastaa hieman va- 
jaata 300 Suomen markkaa. Japanissa pelit julkaistaan 29. heinäkuuta ja jos 
PlayStationin Beatmania menestyy lännessä hyvin, tultaneen pikkupelitkin 
julkaisemaan myöhemmin tänä vuonna täällä. 

Myös kannettavat versiot Pop 'n' Musicista ja Dance Dance Revo- 
lutionista julkaistaan kannettavina versioina. Ne tulevat Japanissa myyn- 
tiin 26. elokuuta ja 9. syyskuuta ja maksavat saman 2980 jeniä kukin. 
Onhan se toki kivaa, että joku on tajunnut ihmisen perusoikeuksiin kuu- 
luvan tanssimisen ja tahdin hakkaamisen milloin hyvänsä kesken arki- 
päivän. Pienten pelien äänentaso ei kuitenkaan voi olla kovin kaksinen ei- 
kä Konami olekaan kilpailemassa diskojen kanssa, koska pikku näyttö ei 
tietenkään vastaa stroboskooppivaloja, diskoefektejä ja seinillä tanssivia 
valoja. Firma haluaa vain tarjota hiukan hupia arkipäivän keskelle. 
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mini 


Ikäänkuin ei jo riittäisi, että voimme bailata discossa, pelihalleilla 


EAS MAN R KKO MVUIT SÄ 


ja kotona, julkaisee Konami nyt kannettavan tanssipelin. Pian ken- 
ties koko maailma alkaa tanssimaan puistoissa ja matkalla töihin. 


Ja onko siinä nyt sitten mitään vikaa? 


beot monia 





KOLIKKOPELIT 
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Asumme melkoisessa kehitysmaassa mitä hallipeleihin tulee ja mitään suurta pelihallikulttuuria ei 


ole päässyt syntymään. Olemme joka tapauksessa tehneet parhaamme valitaksemme esiteltäväksi 


muutamia todella hyviä, jos ei aivan tuoreimpia hallipelejä. 


DAYTONA USA 2 


SEGA « KILPA-AJO 


Jos vanhempasi kieltäytyvät pysähtymästä 
huoltoasemalie kolikkopelien takia kesälo- 
mamatkallanne, käytä hyväksesi tankkaus- 
taukoja ja ruoanhankintataukoja. 

Lähes kaikilla huoltamoilla, pikaruokapai- 
koissa ja motelleissa nimittäin on nykyään jonkin- 
laisia kolikkopelejä. Ja jos ajatte muualla Euroo- 
passa saatat löytää pelejä, joita ei Suomessa edes 
ole käytössä. 

Oletko törmännyt AM2:n Daytona USA 2:een, 
ykkösosan hurmioituneeseen jatkopeliin? Kolik- 
kokone on useimmissa tapauksissa säädetty pitä- 
mään kovaa meteliä, joka tuotetaan ei niin kovin 
korkeatasoisista kaiuttimista. Mutta yleisesti otta- 
en Daytona USA 2 on varsin viihdyttävä autoilupeli. 

Ajo sujuu hyvin ja tuntuma oikean auton oh- 
jailusta ei petä oikeastaan missään vaiheessa. 





Kaikki tuntuu realistiselta, ajo on nopeaa, mutta 
kilpailussa mukana pysytteleminen ei silti ole yli- 
voimaisen vaikeaa. Grafiikka on yksityiskohtaista, 
mutta tuntuu joissakin osioissa jopa hieman yli- 
lyödyltä: jossain keinuu viikinkilaiva tien yllä ja jos- 
sain kiirehtii parvi pieniä pingiinejä tien ylitse. 

Pelaaja voi valita kolmesta vaikeustasosta. 
Radat vaihtelevat sekä sisällöllisesti että ulkonäöl- 
tään. Vasta-alkajan on syytä valita Easy tai Normal, 
mutta jos uskoo yli 140 mailin tuntivauhdissa ole- 
vansa valmis painamaan lisää kaasua ja liiraile- 
maan kurveissa, saattaa hän olla valmis mene- 
mään suoraan Hard-vaikeustasolle. 











W 


TOP SKATER 


SEGA + KILPA-AJO 





















Perustaltaan Top Skater on kilpa-ajopeli, vaik- 
kei muistutakaan mitään muita genren pelejä 
pelihalleilla. Ennen kaikkea se on yhä haus- 
kimpiin kuuluva peli. 

Pelissä voi valita kahdesta radasta. En- 
simmäinen on helpompi ja suoraviivaisempi, 
toisella pelaaja saa tilaisuuksia kokeilla enem- 
män temppuja. Aluksi pitää vain päästä jo- 
kainen rata läpi niin nopeasti kuin pystyy, 
mutta päästäkseen pistelistan kymmenen 
parhaan pelaajan joukkoon, täytyy käyttää 
yhtä paljon aikaansa rampeilla kuin maan ka- 
marallakin. Lisäksi on osattava olla kärsivälli- 
nen ja hypättävä aina vasta aivan viime het- 
kellä, saadakseen aikaan huippuvauhdin ja 
kyetäkseen edelleen hienompiin temppuihin ja 
sitä myöten korkeampaan pistesaaliiseen. 

Pelaaja seisoo skeittilaudalla, jota hän pystyy ohjailemaan oikeaan ja va- 
sempaan ja kohottaa polkaisemalla edestä tai takaa. Jos hypähtää eteenpäin, 
tapahtuu pieni ilmalento, jota voi käyttää pikaisten yhdistelmien suorittami- 
seen. Jos ponnistaa taaksepäin, seuraa korkeampi ja pidempi ilmalento. 

Top Skateria on saattanut pelata Suomessa jo yli vuoden ajan, mutta sen 
suosio ei tunnu hiipuvan vieläkään. Myös pelin kiintoisa musiikki saattaa saada 
jotkut pelaamaan sitä hieman tavallista kauemmin. 








SPIKE OUT 


SEGA « BEAT 'EM UP 















Valitettavasti monillakaan pelihallien pi- 
täjillä ei ole kylliksi makua yhtä useampien 
Spike Out -koneiden ostamiseen. Ilmei- 
sesti he eivät tunne Spike Outin mahdolli- 
suuksia, joka.:on Segan ensimmäinen linki- 
tettävä beat 'em up -peli. Sillä, että koneen 
kyljessä seisoo isolla "Online Battle” ei 
tunnu olevan suurtakaan vaikutusta 
pelien hankkijoihin. Mutta joistakin 
paikoista voi löytää useamman- 
kin koneen ja siellä pelaajat 
voivat pitää oikein kunnolla 
hauskaa. 

Spike Out on kolikkoja 
ahnehtiva peli, jonka idea 
muistuttaa jonkin verran 
sekä Final Fightia että 
Double Dragonia, joskin 
jokainen pelaaja siis pelaa oman näyttönsä äärellä ja kykenee siten näkemään 
radat omasta henkilökohtaisesta näkökulmastaan. Peli on mukaansatempaava, 
Model 3 -grafiikka on kuten aina sulavaa ja ratojen muotoilu on huimaavaa. Spi- 
ke Outissa on tosin hieman liian pitkiä ratoja. Pelipaikalta poistuminen ilman, et- 
tä porukan jokainen pelaaja on kuluttanut useita kymppejä on lähes mahdotonta 
tämän pelin läsnäollessa. 


SUPER POWER 





MIDWAY « KILPA-AJO 


Hydro Thunder on todellinen kesähitti. Toivon mukaan siitä 
kehittyy yhtä itsestäänselvä osa pelihallien kesä-Suomea 
kuin valkoisista rannekellon jäljistä ruskettuneissa käsivar- 
sissa ja jäätelötahroista vaatteilla. 

Kesäaikanakin tarvitaan hallipelejä, vaikka niitä enem- 
män pelataankin talvisin. House of Dead 2 ei vain tunnu 
kovin aurinkoiselta kesäpeliltä. Ja kaikki flipperit alkavat vaikuttaa jo tylsän tutuilta. 

Mutta Hydro Thunder on varsinainen supersekoitus graafisesti linjakkaita veneitä, korkeita suolai- 
senmakuisia tyrskyjä, kimaltelevaa auringonvaloa ja eksoottisia ympäristöjä. Ohjaussysteemi on erilainen kuin 
useimmissa autopeleissä, sillä vaikka käytössä onkin ohjauspyörä, vauhtia säädellään ohjaussauvalla ja pe- 
lissä ei ole lainkaan kaasu- ja jarrupedaaleja. Hydro Thunder on yleisesti ottaen kilpa-ajopeli, joskin ajope- 
leinä on tietysti veneet autojen sijasta, ja tien sijasta ajetaan vesillä. 

Pelin kuluessa pelaaja voi ohjata veneensä rampeille, joilta voi suorittaa useiden metrien ilmalentoja, jois- 
ta saa lisäpisteitä, jotka voi käyttää vauhdin lisäämiseen ja kilpailijoiden ohittamiseen. Vastaavia pisteitä voi 
saada myös hyppäämällä aaltojen päältä ohjaimen avulla, niin että vene nousee ilmaan. 

Muuten pelissä pitää vältellä esteitä, kuten saaria ja karikkoja, selviytyä ilman pelkoa haiparvista, tor- 
jua aaltojen iskuja oikealla tavalla ja liirata sulavasti ratojen mutkissa. 

Hydro Thunder on mahtava peli, jossa on niin paljon näkemisen arvoisia graafisia yksityiskohtia, että on 
vaikea pelkästään keskittyä ohjailemaan venettä. 





SEGA « BEAT 'EM UP 


Yksi kesän harvoista uutisista pelihalleilla on Zombie's 
Revenge, jonka on suunnitellut AM1, joka aiemmin on 
kunnostautunut zombiesarjan House of the Dead parissa. 
Käyttöliittymä on hektinen, joskin hiukan turhauttava, 
koska kamera ei oikein tahdo pysyä tapahtumien muka- 
na. Zombie's Revengen varsinainen voima piilee valta- 
vassa määrässä aseita ja maatuneita hirviöitä. 

Pelin käyttöliittymä on hieman samanlainen kuin 
AM2:n Spike Outissa, paitsi että Zombie's Revengessä 
käytetään ampuma-aseita laajemmalla ammuntasäteellä. 
Mutta ammuksien loppuessa pelin tuloksen ratkaisevat pelkät 
nyrkit ja energiaa syövät hyökkäysyhdistelmät. 

Pelin dialogi on kaikkien AM1-pelien tapaan tylsää. Mutta 
sen unohtaa helposti kiitos pelin kiihkeän menon. Suuri plussa on 
myös se, että yksi pelin viimeisistä radoista on tarkka kopio 
House of the Deadin ensimmäisestä tasosta. Hyvä oivallus. 





SUPER POWER 






SEGA « SHOOT 'EM UP 


Star Wars Trilogy Arcade on uudelleen tuotettu 
versio melko vanhasta Segan hallipelistä. Se on ol- 
lut saatavilla jo melkein vuoden ajan, mutta tuossa 
ajassa sen olisi jo pitänyt muodostua hallien kuu- 
mimpiin kuuluvaksi nimikkeeksi uuden Star Wars - 
elokuvan takia. 

Tässä yhdistellään parhaita näkymiä kolmes- 
ta ensimmäisestä elokuvasta. Liituritaisteluja jää- 
kylmällä Hooth-planeetalla, laserkamppailuja troop- 
pisella Endor-kuulla ja väkivaltaisia avaruustaiste- 
luja kuolemantähden ympäristössä. Ainut asia mi- 
kä muuten hienossa pelissä hiukan häiritsee, on 
sen hienoinen tasapaksuus ja yksinkertaisuus. 
Edes lasermiekkataistelu Bobba Fettin ja Darth 
Vaderin välillä ei riitä muuttamaan tätä tosiasiaa. 


LIITGJONNITON 
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VINKIT 
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MARIO PARTY 
NINTENDO 64 






Kestäisi ikuisuuksia löytää ja selvittää kaikki mah- 
dollinen Nintendon lautapelistä. Meillä on onneksesi 
tarjolla muutamia vinkkejä, joista voi olla apua 
matkan varrella. 


MAGMA MOUNTAIN 

Selvitä ensimmäiset kuusi rataa, osta kaupasta 
Magma Mountain Key ja kerää kokoon 1 000 
kolikkoa, niin pääset ensimmäiselle salaiselle 
kentälle nimeltä Magma Mountain. 


ETERNAL STAR 
Kerää kokoon 100 tähteä Magma Mountainilla ja 
jää odottelemaan erikoistapahtumaa, joka seuraa toisen salaisen radan, 
Eternal Starin jälkeen. 


OSTA ERIKOISESINEITÄ 
Kun olet selvittänyt Eternal Starin, saat nähdä loppuosion. Kun se on 
loppunut, saat tilaisuuden ostaa uusia erikoisesineitä kaupoista. 


VAIHTOEHTOINEN NIMIÖIKKUNA 
Jokaisella hahmolla on Mario Partyssa oma henkilökohtainen nimiöikku- 
nansa. Saat ne näkyville vain mikäli selvität pelin vastaavilla hahmoilla. 


UUSIA BIISEJÄ 
Osta äänilevy Mushroom Shopista, niin saat kuulla uusia säveliä Magma 
Mountainin ja Eternal Starin bonusradoilla. 


BUMPER BALL MAZE 1, 2 JA 3 

Selvitä Mini-Game Island lyömällä Toad-hahmon Slot Car Derby 2:ssa, niin 
saat sisäänpääsyn ensimmäiselle Bumper Ball Mazelle. Selvitä sen jälkeen 
kaikki 50 minipeliä, niin pääset toiseen osaan. Jos teet uudet ennätykset 
molemmissa, pääset vielä kolmanteenkin Bumper Ball Mazeen. 


Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 
SUPER POVNWER — VINKIT 


EGMONT KUSTANNUS OY AB 


PL 317, 331001] TAMPERE 





NEED FOR SPEED: ROAD CHALLENGE 
PLAYSTATION 


Electronic Arts on jälleen luonut pelin, jossa saat mahdollisuuden pilailla 
lain pitkän kouran kanssa. Seuraavien fuskujen kera siitä tulee vielä ma- 
koisampaa. 


POLIISIHELIKOPTERI 

Mene Game Options -näytölle ja valitse User Name. Kirjoita nimeksesi 
Whirly. Jos kirjoitit oikein, näyttöön tulee teksti *Cheat Activated”. Polii- 
sihelikopteri tulee näkyville vain Test Drivella. Huomaa kuitenkin, ettet voi 
tallentaa peliäsi, kun tämä fusku on käytössä. 


PHANTOM CAR 

Mene Game Options -näytölle ja valitse User Name. Kirjoita nimeksesi 
Flash. Näyttöön tulee teksti *Cheat Activated”. Huomaa, ettet voi tallentaa 
peliäsi tämän fuskun aikana. 


TITAN CAR 

Mene Game Options -näytölle ja valitse User Name. Kirjoita nimeksesi 
Hotrod. Näyttöön tulee teksti "Cheat Activated”. Huomaa, ettet voi tal- 
lentaa peliäsi tämän fuskun aikana. 


AMERIKKALAINEN POLIISI 

Mene Game Options -näytölle ja valitse User Name. Kirjoita nimeksesi 
Bigoven. Näyttöön tulee teksti "Cheat Activated”. Tämän jälkeen jenkki- 
poliiseja ilmaantuu kaikkialle Hot Pursuitissa. Huomaa, ettet voi tallentaa 
peliäsi tämän fuskun aikana. 


KATSELE TUULILASIN LÄPI 

Valitse auto ja paina Starttia kilpailun aloittamiseksi. Painele sitten YLÖS + 
KOLMIO + RISTI aloitusnäytöllä ja pidä niitä painettuina, kunnes näyttö on 
kadonnut. 


RATTIJUOPPOUS 

Tee samoin kuin edellisessäkin fuskussa, mutta näppäile tällä kertaa 
YLÖS + L2 + R1. Tämän fuskun aikana näkymät tulevat epäselviksi ja kaik- 
ki autot moninkertaistuvat, ilman että sinun tarvitsee kuitenkaan pelätä me- 
nettäväsi ajokorttia (tai henkeäsi) rattijuopottelun takia. 


SUPER POWER 


DUKE NUKEM: 
TIME TO KILL 
PLAYSTATION 


Viimeisin tulokas 
Duke Nukem - 
sarjassa on täyn- 
nä meheviä fus- 
kuja, joiden avul- 
la pystyt rökittä- 
mään — iljettäviä 
alien-sikoja te- 
hokkaammin - -- - 
kuin koskaan ennen. Koodien aktivoimiseksi sinun pitää ensin paussata pe- 
li ja sitten näpytellä sisään oikea yhdistelmä. 


Haavoittumattomuus: L2, R1, L1, R2, Y, A, Y,A, N, N 

Kaikki aseet: L1, L2, Y, L1, L2, A, R1, O, R2, V 

Loputtomat ammukset: V, O, V, O, N, V, 0,V, O, N 

Voimakkaammat aseet: O, O, V, 0, 0, V, 0,0, V,N 

Aiheuta kaksinkertaiset vammat: L2, R2, L2, R2, L2, R2, L2, R2, L2, R2 
Näkymättömyys: L1, R1, L1, R1, L1, R1, L1, R1, L1, R1 


tä ei taida olla, mutta peli ei ole has- 
sumpi. Näillä fuskuilla teet siitä hie- 





SPYRO THE DRAGON 
PLAYSTATION 


LINNIA 


















Sony on jälleen kerran pyrkinyt luomaan peli- 
hahmon, josta voisi tulla yhtä suuri suo- 
sikki kuin Mariosta tai Sonicista. Aivan 
niin suosituksi violetista lohi-käärmees- 


man helpomman. 


Saadaksesi 99 

elämää, paussaa 
ensiksi peli, mene 
hakemistoon ja pai- 

nele: NELIÖ, NELIÖ, 
NELIÖ, NELIÖ, NELIÖ, 

NELIÖ, YMPYRÄ, YLÖS, 
YMPYRÄ, ALAS, YMPY- 
RÄ, YLÖS, YMPYRÄ 


Jos sen sijaan painelet: NELIÖ, 
NELIÖ, YMPYRÄ, NELIÖ, VA- 


Valitse rata: A (x9), Y 


Kaikki esineet: R1, R1, R1, R1, R1, L2, L2, L2, L2, 12 


Kaikki avaimet: Y, O, Y, V, A, Y, O, V, O,A 
Duke isolla päällä: R1 (x9), Y 

Duke pienellä päällä: R1 (x9), A 
Viholliset isolla päällä: R1 (x9), V 
Viholliset pikku päillä: R1 (x9), O 





(Y=YLÖS, A=ALAS, N=NELIÖ, K=KOLMIO, O=OIKEA, V=VASEN, 


R=RISTI, YP=YMPYRÄ) 





SEN, OIKEA, VASEN, OIKEA, 
YMPYRÄ, YLÖS, OIKEA, 
ALAS, niin saat oikeuden 
pelata kaikkia ratoja. 








LUKIJAKIRJEITÄ & -KYSYIVIYKSIÄ 
Super Power, Lukijakysymykset, PL 317, 33101 TAMPERE 


Heippa, 


1. Saako Dreamcastin ostaessaan jonkin 
pelin, ja jos, niin minkä? 2. Kumpi teistä on 
coolimpi, Mario vaiko Sonic? 3. Mikä So- 
nic-peli on paras, jos ei lasketa mukaan So- 
nic Adventurea? 4. Minkä pelin Namco te- 
kee Dreamcastille? Onko se Tekken 4? 5. 
Milloin tulette arvostelemaan ensimmäisen 
Dreamcast-pelin? 

Martti 


Hei, Martti! 


1. Ei saa. 2. Riippuu siitä, keneltä kysyt. 
Olemme toki kaikki yhtä mieltä siitä, että 
ne ovat kaksi kivointa tasoloikkasankaria 
juuri tällä hetkellä. 3. Sonic 2 Mega Dri- 
velle. 4. Tekken 4 tullaan suunnittele- 
maan PlayStation 2:lle. Sen sijaan beat 
'em up -peli Soul Calibur tulee 
Dreamcastille. 5. Luultavasti lokakuun 
Super Powerissa. 

SP 


Heippa Super Power! 


1. Mistä voi ostaa sellaisia cd-levyjä, joista 
SUPER POWER 


te toisinaan kirjoitatte lehdessänne? 2. Tu- 
leeko seuraavasta Nintendo-konsolista yhtä 
hieno kuin Playstation 2:sta ja Dreamcastis- 
ta, siis 128-bittinen, vaiko vieläkin parempi? 
3. Oletteko jo arvioineet Super Smash Bro- 
sin? 4. Tuleeko mustavalkoisia Game Boy - 
pelejä lisää, vai ovatko ne tästä lähtien kaik- 
ki värillisiä? 5. Tuleeko Pokemon Game Bo- 
ylle olemaan värillinen? 

Sheikki 


Hei, Sheikki! 


1. Tietyt hyvin varustetut pelikaupat myy- 
vät niitä. Mutta niitä voi tilata internet- 
kaupoistakin. 2. Nintendo on luvannut, 
että koneesta tulee teknisesti vähintään 
yhtä tehokas kuin PlayStation 2:sta. Mut- 
ta kaikkihan riippuu lopulta siitä miten 
hyviä itse peleistä tulee. 3. Super Smash 
Bros ei luultavasti tule Suomeen ennen 
kuin lokakuussa, joten voit odotella ar- 
vosteluakin sen jälkeen. 4. Monet tuotan- 
nossa olevat pelit tulevat toimimaan vie- 
lä molemmissa koneissa, mutta tulevai- 
suudessa pelit tulevat olemaan yhä 
enemmän värillisiä. 5. Nintendo on il- 
moittanut, että eurooppalainen versio tu- 
lee olemaan osittain sopeutettu Game 


Boy Colorille. Emme tiedä tarkemmin mi- 
tä tuo oikeastaan tarkoittaa. 
SP 


Hei SP! 


1. Kirjoititte joitakin numeroita sitten, että 
Super Mario Bros Deluxe oli ensimmäinen 
osa pitkää sarjaa NES-käännöksiä Game 
Boy Colorille. Mitä muita pelejä on suunni- 
telmissa? 2. Mitkä Game Boy -pelit tulevat 
omaamaan sisäänrakennetun Rumble-toi- 
minnon? 3. Tuleeko Game Boy Colorille mi- 
tään Star Wars: Episode 1 -pelejä? 

GB-fani 


Hei! 


1. Legend of Zelda, Ghosts 'n' Goblins, 
Crystalis, Bionic Commando, R-Type se- 
kä 1942 ovat muutamia 80-luvun klassi- 
koita, jotka aiotaan kääntää Game Boy 
Colorille. Lisäksi NES-sarjaan tulee uusia 
osia, kuten Track & Field, Metal Gear ja 
Castlevania. 2. Tähän asti se on vain Top 
Gear Rallyssa ja Pokemon Pinballissa. 
Kyse on siis värinätoiminnosta. 3. Kyllä. 
Ensimmäinen julkaistaneen lokakuussa. 
SP 


LISNAWASANVIIMNT 
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Hei SP! 


1. Amerikkalaisten pelien alakulmassa on yksi tai useampia kirjaimia. 
Mitä ne tarkoittavat? 2. Olen huomannut Capcomin uusissa Street 
Fighter -peleissä vaihtaneen joidenkin hahmojen nimiä. Esimerkiksi M. 
Bison on nyt Vega. Miksi? 3. Kuinka monta Street Fighter -peliä kaikki- 
aan on julkaistu ja minkä nimisiä ne ovat? 4. Oletteko testanneet kaik- 
kia pelejä, joista kirjoitatte ennakkosilmäilyissä? 5. Mitä te teette, kun 
pelin toiminta on estetty täkäläisissä konsoleissa? Silloinhan ette voi 
testata amerikkalaisia ja japanilaisia pelejä. 6. Olen kuullut, että South 
Park julkaistaan PlayStationille. Pitäneekö paikkansa? 7. Yhtenä päivä- 
nä plarailin vanhaa Supon numeroa ja siinä kerrottiin tulossa olevan 
Zelda-seikkailu Philipsin mystiselle CD-i-koneelle. Mitä tälle pelille ta- 
pahtui? 

Niko 


Hei Niko! 


1. Kirjaimet K-A, T, M ja E ovat lyhenteitä englanninkielisille sanoil- 
le "Kids to Adults”, *Teen”, "Mature” ja *Everyone”. Ne ovat mer- 
kintöjä siitä, mille ikäryhmälle pelit soveltuvat parhaiten. Peli, jossa 
on M-merkintä, ei siis ole lapsille sopivaa kamaa. 2. Japanissa joil- 
lakin Street Fighter -hahmoilla on toisenlaiset nimet. Muiden 
muassa M. Bison on Vega, kun taas Vega on Balrog ja Balrog taas 
on M. Bison. 3. Street Fighter, Street Fighter II, Street Fighter II: 
Champion Edition, Street Fighter II Turbo, Super Street Fighter II, 
Super Street Fighter II Turbo, Street Fighter Alpha, Street Fighter 
Alpha 2 sekä Street Fighter Alpha 3 ovat länsimaiset nimet kaikille 
niille peleille, jotka on kehitetty klassisessa Capcomin porukassa. 
Lisäksi on Arika tehnyt kaksi kolmiulotteista Street Fighter EX -pe- 
liä, ja kun Street Fighter: The Movie tuli, julkaistiin yksi siihen pe- 
rustuva peli. Lisäksi suositut hahmot ovat mukana sellaisissa pe- 
leissä kuin X-Men vs. Street Fighter, Pocket Fighter ja sivuttain rul- 
laavassa seikkailussa Street Fighter 2010. Paras kaikista on edel- 
leen 1993 julkaistu Street Fighter II Turbo. 4. Emme. 5. Meillä on 
erikoisrakenteisia sinisiä PlayStation-konsoleita Sonylta, joilla 
voimme pelata kaikkia pelejä. 6. Kyllä. 7. Philipsin CD-i:lle julkais- 
tiin kaksi kummallista Zelda-seikkailua. Ne eivät olleet kuitenkaan 
Nintendon suunnittelemia eivätkä erityisen kiintoisia. 

SP 


Hei SP! 


Onko teillä mitään suunnitelmia tehdä haastattelua tai artikkelia Koji 
Kondosta, joka on kirjoittanut suuren osan Nintendon musiikista? Olisi 
myös mukavaa, jos voisitte arvostella jonkin hänen soundrack-levynsä 
Bittipoppia-palstallanne. Mieluiten japanilaisen Ocarina of Time -levyn, 
mutta olen innostunut myös F-Zero X:stä ja Lylat Warsista. 

Kinopio 


Terve Kinopio! 


Koji Kondo on säveltänyt muutamia pelimaailman tunnetuimmista 
soundrackeista - mm. klassiset teemat Legend of Zeldaan ja Su- 
per Mario Brosiin. Toivomme voivamme kertoa enemmän hänestä 
jossain tulevista numeroista. Tietääkseni F-Zero X:n musiikki ei 
kuitenkaan ole hänen tekemäänsä. 

SP 


Hei! 


1. Dino Crisis vaikutti hyvältä. Milloin se tulee USA:han ja Eurooppaan? 
2. Milloin saamme seuraavan osan mahtavaan Resident Evil -sarjaan ja 
mille konsolille? 3. Tuleeko Final Fantasy VIII USA:han ennen syksyä? 4. 
Millainen on Street Fighter Alpha 3? 5. Tuleeko Street Fighter EX Plus 
Alpha 2:ta? 6. Metal Gear Solid vai Resident Evil 2? 7. Miten hyvä oi- 
keastaan on Rally Masters ja milloin se julkaistaan? 8. Aion ostaa Per- 
fect Darkin. Milloin se julkaistaan? 

Jani 


APOCALYPSE 
PLAYSTATION 


Bruce Willis aikoo val- 
loittaa tv-pelimaail- 
man. Ensiksi Fifth Ele- 
mentissä ja nyt hän on 
tähtenä ihan omassa 
pelissäänkin nimeltä 
Apocalypse. Huonona 
puolena tässä on, että 
hän pärjää valitetta- 
vasti paljon paremmin 
valkokankaalla. Hyvä- 
nä puolena on se, että pelaaja voi tehdä hänelle mitä lystää pelin kulues- 
sa, puhumattakaan nyt kaikista pelin fuskumahdollisuuksista. 





Fuskujen aktivoimiseksi sinun pitää paussata peli ja pitää painettuna L1, 
samalla kun näppäilet seuraavia koodeja. 


Haavoittumattomuus: A, Y, V, V, K, Yy O,A 
Kaikki aseet: N, Y, Y, A, R,N 
Avaa kaikki radat: K, Y, R, A 
Debug info: A, A, K 
Loputtomat elämät: K, YP, R, 








B-MOVIE 
PLAYSTATION 


Tämä peli on yritys imitoida 
viehkoja ja klassisia B-elokuvia, 
mutta samalla se onnistuu ole- 
maan aito B-peli itsekin. Nämä 
fuskut ovat kuitenkin ehtaa A- 
luokkaa. 


Päästäksesi tietyille tasoille Start Mis- 
sion -näytöltä, näppäile yhdistelmä: 
L1, R1, L2, R2, KOLMIO, RISTI, YMPY- 
RÄ, NELIÖ, NELIÖ, YMPYRÄ, RISTI, 
KOLMIO. 


Jos sen sijaan näppäilet: L1, R1, L2, R2, 
YLÖS, ALAS, OIKEA, VASEN, VASEN, 
OIKEA, ALAS, YLÖS, niin saat käyttöoi- 
keuden kaikkiin aluksiin, aseisiin ja päi- 
vityksiin. 


THE FIFTH ELEMENT 
PLAYSTATION 


Tämä peli ei valitettavasti ole yhtä hyvä kuin Luc Bessonin mahtava scifi- 
elokuva, eivätkä sen polygonihahmot ole erityisen vaikuttavia. Mutta peli 
onnistuu silti tarjoilemaan kiehtovaa seikkailuviihdettä ja seuraavan fuskun 
avulla voit riehua niin paljon kuin vain haluat. 


Jos menet päävalikkoon ja pidät painettuna YMPYRÄ, KOLMIO ja L2, 
saat loputtoman elämän, kaikki aseet ja mahdollisuuden valkata radan. 
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SMALL SOLDIERS 
PLAYSTATION 


Pieni mutta pippuri- 
nen, kuuluu sanon- 
ta. Sopiiko tuo sa- 
nonta Small Soldier- 
sin pikku sotilaisiin, 
on vielä avoin kysy- 


mys, mutta tässä saatte joka tapauksessa muutaman fus- pelaamisesta ei tule niin pitkäveteistä. 


kun peliin. 


Kaikki aseet: K, K, YP, YP, YP, R, N, R 


Haavoittumattomuus: YP, YP, K, K, YP, R, N, R 


KENTTÄKOODEJA: 
Gorgon: R, R, K, N, N, R, YP, R 


Dimensional Temple: N, R, K, N, N, N, YP, R 
Floating Fortress: YP, R, K, N, N, YP, YP, R 


Spirit Bog: K, R, K, N, N, K, YP, R 
Canyon Village: R, N, K, N, N, R, K, R 
Creepy Caverns: N, N, K, N, N, N, K, R 
Space Ship: YP, N, K, N, N, YP, K, R 
Hall of Patriots: K, N, K, N, N, K, K, R 


Graveyard of War Machines: R, YP, K, N, N, R, R,N PELIFUSKUT: 


Nuclear Mine: N, YP, K, N, N, N, R,N 
Lauch Centre: YP, YP, K, N, N, YP R, N 
Lihaden Fier: K, YP, K, N, N, K, R, N 
Garrison: R, K, K, NN, R, N, N 

Inner Sanctum: N, K, K, N, N, N, N, N 





Hei Jani! 


1. Dino Crisis julkaistaan koko maail- 
massa syksyllä. Suomessa luultavasti 
marraskuussa. 2. Capcom työskentelee 
uuden Resident Evil -pelin tuottamiseksi 
melkein kaikille konsoleille. Milloin tar- 
kalleen näemme PlayStation-, 
Dreamcast-, Nintendo 64 - tai Game Boy 
-seikkailut, ei ole vielä ilmoitettu. 3. Se 
julkaistaan syys- tai lokakuussa. 4. Hyvä. 
5. Street Fighter EX 2 on jo japanilaisilla 
pelihalleilla, mutta peliä ei ilmeisesti ole 
tarkoitettu käännettäväksi millekään 
konsolille. 6. Metal Gear Solid. 7. Emme 
ole vielä pelanneet sitä, joten emme tie- 
dä. 8. Lokakuussa. Kai. 


Hei Super Power, K s 


1. Olen SNES-peli Secret of Manan onnelli- 
nen omistaja ja nyt olen kuullut, että samal- 
le konsolille olisi olemassa myös Secret of 
Mana 2. Pitääkö paikkansa? 2. Olen myös 
kuullut, että PlayStationille olisi tekeillä 
Secret of Mana 3. Miten se voisi olla mah- 
dollista, kun ensimmäinen sarjan peli tuli 
SNES:ille? Eikö 3. osankin pitäisi tulla Nin- 


- 
c 
x 
5 € 
tendo-konsolille? 3. Minulla on myös peli Hei SP! - 
N pakteta s Kt E k asa Min Olen ostanut lehteänne jo vuosien ajan ja a 
tendo 64:lle, jonka pitäisi olla viides peli p 3 K : SAN j 
ä k , ä minusta Mario-artikkelinne oli loistava. Hän s 
Mystical Ninja -sarjassa. Ja SNES:ille kuu- : JA ERIN OIS < 
& ; SA oh on minun suosikkihahmoni ja pidän Ninten- x 
lemma on myös Mystical Ninja -peli. Mistä- J , . k n 
IIN TA JE don peleistä muutenkin eniten. Mutta mi- m 
köhän sitä voisi löytää? : N M. -| 
i nulla on vain Game Boy Color ja kysyisin 
Linnea E E 5. N 
siksi muutamia asioita sen peleistä. 1. Tule- 
Moi Linnea! vatko NHL '99 ja FIFA '99 Game Boylle? 2. 
St ä ulkäistän | 
1. Secret of Mana -sarja tunnetaan Japa- IN TMS pros DX N ka E 
ä F z X s tuleeko se olemaan täsmälleen samanlai- 
nissa Seiken Densetsu -nimellä. Sarjan A k 1 
vian 17 ES nen kuin NES-peli? 3. Milloin Blades of 
ensimmäinen peli julkaistiin Game Boylle 
IATA ja SSE ja 5 Steel tulee Suomeen? 
ja sitä on nähty meillä nimellä Mystic hä GSHay Man 
Guest. Seiken Densetsu 2 nimettiin län- y 
'nessä Secret of Manaksi, kun se julkais- 
tiin SNES:ille Euroopassa, mutta sen jat- Hei! 
SP ahi jani vonna a vd" 1. Ei siltä vaikuta. 2. Super Mario Bros 
vasti ikinä käännetty englanniksi. 2. Pian sn ; 
a 5 5 ra : DX pitää sisällään samat radat kuin alku- 
julkaistaan sarjan neljäs osa Seiken Den- ai i aka 
yle peräinenkin, mutta niitä voi pelata monil- 
setsu: Legend of Mana, PlayStationille Ä : ä 
N z E la uusilla tavoilla, muun muassa Mariolla 
Japanissa, ja se tulee myös Eurooppaan E ain 50 - a 
E VT ja Luigilla yhtaikaisesti. Peli tullee Suo- 
ensi taivena. Koska Sguare ei enää ji Ee iA N 
- SSK E meen kesän puolivälissä. 3. Myöhemmin 
suunnittele pelejä Nintendon konsoleille, LR SKL a La 
ns 1080 :da ä aa tänä vuonna. Silloin sen nimi tosin tulee 
heidän kaikki sarjansa jatkuvat nykyään olemaan NHL Pro '99 
PlayStationilla. 3. Legend of the Mystical i p 
Ninja julkaistiin SNES:ille 1991, mutta on 
melko vaikea löytää enää mistään. 
SP 
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T'AI FU 
PLAYSTATION 


LIYNIA 


Kun Frosties-tiikerin ilkeä lajitoveri lähtee 
saalistamaan veitsenterävine kynsineen, 
ollaan kaukana mystisen Aasian pimen- 
noissa, ja noissa ympäristöissä T'ai Fu 
tapahtuu. Aktivoi seuraavat fuskut niin 
saat käyttöösi lisää tiikerivoimia, niin 


KARTTAFUSKU 
Mene ensiksi karttanäytölle ja 
painele: R2, K, R2, K, YP, A, 
N, niin mahdollistat kaksi seu- 
raavaa fuskua, jotka pitää näppäillä 
myös karttanäytöllä. 


Valitse rata: R2, K, R2, K, YP, N, A, K, 
Y, O,V,A,Y,L1 


Loppuva filmi: R2, K, R2, K, A, N, YP, Cd | 


K, Y, A, V, O,Y,R1 


Täysi terveys: Painele R2, K, R2, V, O, 


Painele ensiksi: R2, K, R2, K, YP, RIS- YP, pelin kuluessa. 
TI, N, pelin kuluessa, sekä sen jälkeen 
jokin näistä neljästä: Täysi Chi: Painele R2, K, R2, V, O,N, 


pelin kuluessa. 

Kaikki tyylit: Painele R2, K, R2, V, O, K, 

pelin kuluessa. Haavoittumattomuus: Painele R2, K, 
R2, V, O, R1, pelin kuluessa. 






- Narrekttä kä ill käyn ana? 
os va yt en. d k lä X 





ENSI KUUSSA Matkaamme vielä Los Angelesin taannoisten peli- 
messujen tunnelmiin ja pelaamme mm. pelejä 


Donkey Kong 64, Final Fantasy VIII, Turok: Rage 
Wars, Dino Crisis, Shen Mue, NHL 2000, Perfect 
Dark, Wipeout 3, Mortal Kombat Gold, Spyro the 
Dragon 2, International Superstar Soccer '99, 
Sonic Adventure, Gran Turismo 2 (ja sadoittain 
muita uusia)... 












Pokemon 
Pikachukurssi 
Pikachun maailmaan. 





Super Mario Bros Deluxe 
Maailman suosituimmat pelit 
täällä taas. 


Ape Escape 
Crashia coolimpi ja 
Spyroa söpömpi? 








Ja arvosteluissa löytyy: 
Croc 2, Driver, V-Rally 2, Speed Freaks, Star Wars: The Phantom Menace ja monituisia muita. 


ILMESTYY ELOKUUSSA. RÄYH! 


Oikeus mahdollisiin muutoksiin pidätetään täten. Kaikkea mitä sanomme jne. 
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